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La presente investigación tiene como propósito determinar los efectos de los 
juegos con números naturales en el aprendizaje de la matemática en los 
estudiantes de primer grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
Nº 1217 “Jorge Basadre” de Chaclacayo. La población está constituida por 
estudiantes, de ambos sexos, del primer grado de educación secundaria de 
condición académica regular que, por ser  la investigación cuasiexperimental se 
tomaron las muestras ya constituidas, una de 30  estudiantes como grupo de 
control y otra de 30 estudiantes como grupo experimental. Se utilizó como 
instrumentos de investigación el pretest y postest de conocimientos del área de 
matemática y el módulo de juegos con números naturales. Por no tener una 
distribución normal en ambos grupos (control y experimental) se utilizó el 
estadístico U de Mann-Whitney o prueba de Wilcoxon-Mann-Witney que es una 
prueba no paramétrica aplicada a dos muestras independientes. El método 
estadístico para comprobar la hipótesis fue la comparación de medias por medio 
de rangos: U de Mann-Whitney. Esta prueba permitió medir aspectos cuantitativos 
de los promedios que obtuvieron los estudiantes, mediante el cual se obtuvo 
como resultado aceptar integralmente la hipótesis general, es decir, el grado de 
influencia que tiene la aplicación de los juegos con números naturales en el 
aprendizaje de la matemática en el primer grado de educación secundaria de las 
instituciones educativas de la UGEL 06 es altamente significativo. Por otro lado, 
se acepta la hipótesis específica N°1, es decir, la aplicación de los juegos con 
números naturales mejora significativamente el desarrollo de las capacidades de 
comunicación matemática en estos estudiantes. Del mismo modo, se acepta la 
hipótesis específica N° 2, por lo que la aplicación de los juegos con números 
naturales mejora significativamente el desarrollo de la capacidad de razonamiento 
y demostración. También se acepta la hipótesis N° 3, en cuanto a que la 
aplicación de los juegos con números naturales mejora significativamente el 
desarrollo de la capacidad de resolución de problemas. Finalmente, se acepta la 
hipótesis general, toda vez que la aplicación de los juegos con números naturales 
mejora significativamente el aprendizaje de la matemática, demostrado en las 
hipótesis específicas, respectivamente, en estos estudiantes. Adicionalmente se 
recomienda que en el currículo de matemática de educación secundaria deba 
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considerarse los juegos con números naturales como una situación que ayuda a 
recuperar saberes previos, llegar al conflicto cognitivo, construir conceptos 
matemáticos, para luego ser aplicados en otras situaciones de la vida del 
estudiante.  
 











This research aims to determine the effects of natural numbers games in learning 
mathematics in the first grade students of secondary education in the School No. 
1217 "Jorge Basadre" Chaclacayo. The population consists of students of both 
sexes, from the first grade of secondary education regular academic condition, as 
the quasi-experimental research already constituted samples of 30 students as a 
control group and 30 students as the experimental group were taken. It was used 
as research tools pretest and posttest of knowledge in the area of mathematics 
and game module with natural numbers. Not to be normally distributed in both 
groups (control and experimental) statistical Mann-Whitney or Wilcoxon-Mann-
Whitney was used) is a nonparametric test applied to two independent samples. 
Statistical method for testing the hypothesis was the comparison of means by 
rank: Mann-Whitney. This test allowed measuring quantitative aspects of averages 
obtained by the students, by which it was obtained as a result fully accept the 
general hypothesis, ie the degree of influence that the application of the games 
with natural numbers in the learning of mathematics in the first grade of secondary 
education in educational institutions and the UGELs 06 is highly significant. On the 
other hand, the hypothesis is accepted specify No.1 ie applying games with 
natural numbers significantly improves the capacity building of mathematical 
communication in 1st graders education seconded Educational Institutions of 
UGELs 6 district VITARTE ATE. Similarly, the specific hypothesis No. 2 is 
accepted, so the application of natural numbers games significantly improves the 
development of reasoning ability and demonstration in the 1st grade students in 
secondary education of Educational Institutions UGELs 6 ATE-VIRTARTE district. 
Also, No.3 hypothesis is accepted, in that the application of natural numbers 
games development significantly improves the ability to solve problems in the 1st 
grade students of secondary schools Educational institutions UGELs 6 district 
VIRTARTE ATE. Finally, the general hypothesis is accepted since that application 
of natural numbers games significantly improves the learning of mathematics, as 
demonstrated in the specific scenario 1; 2 and 3 respectively in the 1st grade 
students of secondary education in the educational institutions of the district 
UGELs 06 VITARTE attenuated. Additionally it is recommended that the 
mathematics curriculum in high school games should be regarded with natural 
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numbers as a situation that helps restore previous knowledge, get to cognitive 
conflict, construct mathematical concepts and then be applied in other new 
situations of life student. 
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La presente investigación titulada Los juegos con números naturales  y  el 
aprendizaje de la matemática en los alumnos del primer grado de educación 
secundaria en las instituciones educativas de la Ugel 06 del distrito de Ate-Vitarte 
ha sido desarrollada tomando en cuenta las siguientes preguntas: ¿cómo son los 
adolescentes?, ¿cómo se comunican los adolescentes?, ¿cuáles son sus 
motivaciones e intereses?, ¿cómo aprenden los adolescentes?, ¿cómo se 
relacionan los adolescentes entre pares?,¿qué necesitan los adolescentes?; 
finalmente ¿cómo debemos trabajar en el aula?, ¿qué estrategias metodológicas 
debemos ejecutar en el aula?. Todas ellas han sido motivo de discusión entre  los 
investigadores de la didáctica de la matemática; por lo que interesa  conocer a los 
adolescentes para dar una alternativa al aprendizaje de la matemática; otro 
motivo es el resultado obtenido  en el Programa para la Evaluación Internacional 
de Alumnos PISA 2012 en matemática; en la última prueba participaron  6035 
estudiantes peruanos de 15 años, tanto de colegios públicos como privados, en el 
informe elaborado cada tres años, nuestro país descendió 2 lugares en el ránking 
mundial, con respecto al 2009. Aquel año se ubicaba en el puesto 63 y hoy, en el 
65 (último lugar). 
Cabe precisar que el proceso de aprendizaje en Matemática establece una 
relación entre las habilidades y cualidades de la persona, el conocimiento 
matemático y el entorno sociocultural y natural; este entorno se refleja en 
situaciones problemáticas como: científicas, tecnológicas, económicas, sociales, 
naturales y lúdicas. En nuestra investigación tomamos la situación lúdica que se 
refleja en la enseñanza de la matemática mediante los juegos, de acuerdo al de 
conocimiento; lo primordial debe ser que el estudiante asuma un rol activo y sólo 
así podremos alcanzar mejores resultados en este aprendizaje.  
Así mismo, se opta  por un aprendizaje cooperativo y  participativo, en el cual se 
desarrollan las capacidades de comunicación matemática, razonamiento y 
demostración y  resolución de problemas a base de los juegos con números 
naturales, permitiendo que el juego sea motivador, de recuperación de saberes, 
que les permita ir del conflicto cognitivo a la construcción del nuevo saber, que les 
ayude construir sus conocimientos y lo haga extensivo a solucionar otros 
problemas en entorno sociocultural. Esto será posible si se aplica el Módulo para 
el Aprendizaje de la Matemática planteado. 
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La tesis tiene un desarrollo cuasi experimental con la aplicación del pretest y 
postest. El objetivo fue  determinar si los juegos con números naturales mejoran el 
aprendizaje de la matemática en los estudiantes de primer grado de educación 
secundaria, determinándose, por un lado, el grupo de control dirigido y conducido 
por una docente del área de matemática y,  por otro lado, el  grupo  experimental 
dirigido y conducido por el autor, que aplicó  el Módulo  para el Aprendizaje de la 
Matemática, mediante sesiones de aprendizaje, según las situaciones didácticas 
planteadas por Guy Brousseau (1994) obteniéndose mejores resultados en el 
grupo experimental,  es decir,  los juegos con números naturales  mejora 
significativamente el aprendizaje de la matemática quedando así demostrada la 
hipótesis.  
La investigación consta de cuatro capítulos: 
En el primer capítulo se desarrolla el marco teórico que fundamenta la 
investigación, los antecedentes internacionales y nacionales, las bases teóricas 
construidas en relación con las variables y la definición de términos básicos. 
El segundo capítulo se refiere al planteamiento y formulación del problema, 
importancia, alcances y limitaciones de la investigación.  
El tercer capítulo comprende la metodología, los objetivos, las hipótesis y 
variables, el diseño de investigación, la población y la muestra. 
El cuarto capítulo se refiere al trabajo de campo, que, a su vez, está 
conformado por la selección, validación y confiabilidad de los instrumentos, el 
tratamiento estadístico y la discusión de resultados. 
Finalmente, se incluye las conclusiones, las recomendaciones, las 
referencias y los apéndices. 
  
 


























  1.1. Antecedentes de la investigación  
  1.1.1 Antecedentes nacionales 
En nuestro país se han realizado diversas investigaciones acerca de los juegos, 
que abordan desde la perspectiva teórica de los medios y materiales educativos, 
generalmente en la escuela primaria; en el nivel secundario aún se encuentra en 
transición. También hay otras investigaciones que indagan el uso de los juegos 
como una motivación de recuperación de saberes, mediante los materiales 
educativos. Entre los tratados tenemos a: 
 
Galvez  P. et al (2005), en la Revista “CHUNKA”, de divulgación en matemática y 
matemática recreativa, de la UNMSM, dirigida a los docentes, presenta varios 
temas vistos desde  un componente lúdico, como el número áureo, la sucesión de 
Fibonacci, el trazado de figuras planas (Leonhard Euler), juego con palitos, 
curiosidades numéricas; utiliza dos personajes andinos que hacen un recorrido 
por el universo de la matemática. Finaliza con notas históricas; de fácil 
comprensión. Él nos menciona: 
 
Los divertimentos con algún contenido matemático proporcionan un mejor camino 
para captar el interés del estudiante durante la enseñanza de la matemática 
escolar.  Un buen pasatiempo matemático puede estimular mucho más la 
imaginación que una teoría engorrosa y la repetición mecánica de ejercicios o 
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problemas. Y si el pasatiempo se gradúa y profundiza, podemos llegar a ideas 
matemáticas de importancia.   
Además agrega: 
 
Se debe aspirar a romper la oscura leyenda de la enseñanza en matemática 
odiosa e inservible. Preparémoslos para el manejo lúdico de la clase de 
matemática y no enseñemos a las nuevas generaciones a detestarlas.   
 
 
Jara, M. (2009:198), en su tesis Juegos Didácticos: Influencia en los 
aprendizajes, del área de matemática, en los alumnos del 5to. Grado de 
educación primaria, en las Instituciones educativas estatales, UGEL Nº 01, San 
Juan de Miraflores, llega a la siguiente conclusión: 
 
Se obtiene mayor éxito en los aprendizajes de la matemática en los alumnos de 
quinto grado de Educación Primaria cuando se aplica el módulo de juegos 
didácticos mejorando significativamente el aprendizaje conceptual, procedimental 
en comparación con la metodología tradicional.  
 
Esta tesis la desarrolla aplicando una prueba de entrada, un proceso con 
desarrollo del módulo y una prueba de salida; con los resultados y evaluaciones 
obtenidos prueba su hipótesis. Para analizar la diferencia de puntajes entre el 
grupo de control y el grupo experimental (grupos relacionados) en la prueba de 
entrada y de salida, empleó el t-Student. Demuestra que los juegos didácticos 
influencian en el aprendizaje de la matemática y mejora significativamente el 
aprendizaje del desarrollo de la matemática, en comparación con la metodología 
tradicional en los alumnos de quinto grado de educación primaria. 
 
 Rebolledo E. (1978), en su tesis Los materiales lúdicos en la Educación 
Primaria, ha realizado investigaciones de primer tipo, ya que señala la importancia 
de los materiales lúdicos en el aprendizaje. La conclusión a la que llega es que 
con el buen uso de los medios y materiales educativos se logra aprendizajes 
relevantes en la educación primaria. 
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Toboada V. (1974), editó Guía metodológica del uso de los medios y materiales 
educativos en la Escuela Primaria, dirigida a los docentes para estimular a los 
niños en la recuperación de los aprendizajes. Llega a la conclusión de que los 
maestros desarrollan permanentemente nuevas estrategias de aprendizaje con 
sus alumnos.                
 
Vargas S. (1979), del INIDE, sustentó la investigación El aprendizaje a través de 
los medios y materiales educativos, donde demostró que el aprendizaje se puede 
lograr desarrollando adecuadamente los medios y materiales educativos. 
  
Miranda  R.(2008) en su tesis Los juegos lúdicos  en los alumnos del 6to grado 
de educación primaria del Centro Educativo 0065 de Comas, llegó a las siguientes 
conclusiones:  
 
• Que el desarrollo de la creatividad logra aprendizajes significativos 
en los alumnos de educación primaria.  
• Que si los profesores motivan con técnicas adecuadas logran 
desarrollar la creatividad en los niños. 
• Que la creatividad se constituye en el soporte de los aprendizajes 
 
Díaz M. (2003), nos indica las consideraciones acerca de las situaciones 
didácticas: 
 
“ …. Consideramos importante las manipulaciones, construcciones, estudio del 
mundo real, exploración y descubrimiento del espacio físico, situaciones 
lúdicas,…  “ 
 
Además agrega: 
“…El papel que juegan los materiales didácticos en las sucesivas fases del 
aprendizaje es fundamental, tomando en cuenta las características psicológicas y 
socio-emocionales de los estudiantes, se hace necesario crear situaciones que 




Por otra parte, Sulca A. et al (2004) en el libro Estrategias lúdicas para la 
enseñanza de la matemática en educación primaria, fundamenta que los 
estudiantes, en la mayoría de los casos, se enfrentan con gusto y asumen 
rápidamente su responsabilidad. Esto puede ser utilizado para presentar 
actividades atractivas con los intereses de nuestros alumnos. De esta forma, los 
juegos tienen una función indiscutible como ejercicios placenteros del intelecto, 
como motivadores del aprendizaje. Además al integrar los juegos dentro del 
desarrollo regular de los contenidos del curso, si de verdad encajan con las 
expectativas de los estudiantes, modifican la relación que estos tienen con la 
matemática, aceptándola como obra viva, producto de la acción intelectual del 
hombre, involucrándose personalmente en su desarrollo. 
 
Tineo L. (2006), en el libro Eduque con juegos manifiesta que el juego constituye 
una inigualable herramienta que el niño usa para avanzar en la formación 
personal de su pensamiento y superar conflictos dolorosos o traumáticos. El juego 
es uno de los medios para demostrar que está aprendiendo, siendo un 
aprendizaje más creador y significativo. 
 
El Ministerio de Educación (2007:14), en el Manual del docente, documento 
entregado a los profesores se sugieren actividades para ser trabajadas con los 
alumnos:  
 
“Observamos cómo el mundo evoluciona con  extraordinarios y acelerados 
cambios, en el cual surgen y evolucionan continuamente, conocimientos, 
herramientas y formas de usar y comunicar la matemática. En nuestra labor 
pedagógica existe la necesidad de entender y ser capaz de utilizar la matemática 
durante  las sesiones de aprendizaje  y en la vida diaria, por lo cual es importante 
la optimización del tiempo durante las sesiones de aprendizaje. La actividad lúdica 
y los organizadores visuales, juegos matemáticos, planteados como desafíos 
cognitivos, posibilitan un acercamiento extraordinario al mundo de los números  y 
de las formas.” 
 
“Tienen la particularidad de trascender el aula de clase y llegar hasta los hogares 
como entretenimiento colectivo que, al ser compartido en familia, motiva el interés 
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y el placer por aprender. Se recomienda el uso de rompecabezas, juego de 
palabras, acertijos, crucigramas matemáticos; son excelentes para generar 
procesos mentales que converjan al desarrollo de capacidades específicas, así 
como realizar proyectos de aprendizaje, practicar juegos lógicos de computadora, 
trabajos grupales, realizar excursiones, elaborar revistas.” 
 
 
Considerando los juegos como recursos y estrategias,  Casquero G.(2009), en su 
texto Guía para uso de materiales didácticos, manifiesta que el empleo de 
materiales didácticos permite desarrollar procesos cognitivos como la 
observación, la seriación, la secuenciación, la organización, etc., que se activan 
mediante actividades significativas. Además genera de procesos afectivos y 
sociales, pues favorece el trabajo en equipo, la cooperación, la responsabilidad 
compartida, etc.  
 
Guillén P. (2008), en su tesis La enseñanza de aprendizaje de la matemática en 
las instituciones públicas del nivel secundario del distrito de Bellavista, en el 
planteamiento del problema: ¿Cuáles son los las percepciones del proceso 
enseñanza aprendizaje de la matemática que tienen los alumnos y las 
concepciones de los docentes en las instituciones educativas públicas del nivel 
secundario del distrito de bellavista? 
 
La hipótesis planteada: existen diferencias significativas entre las percepciones 
del proceso enseñanza aprendizaje de la matemática de los alumnos de las 
instituciones educativas públicas del nivel secundario del distrito de Bellavista y 
las concepciones de los docentes sobre estos procesos; por lo que llega a la 
siguiente conclusión: 
 
Los docentes de la especialidad de matemática del distrito de Bellavista utilizan la 
computadora como ayuda didáctica junto con los papelógrafos y guía (tan solo el 




Los docentes (18.75%) utilizan como técnicas de enseñanza las dinámicas de 
grupo. Los hallazgos respaldan la eficacia de la enseñanza dinámica a nivel 
grupal como factor que contribuye a una adecuada enseñanza. 
 
Los alumnos del distrito de Bellavista (62,5 %) procura evitar la matemática; 
además, el 49% de la muestra afirma no aplicar algunos conceptos matemáticos 
porque no recuerdan la forma de aplicación, así como la teoría que lo respalda. 
 
 
1.1.2. Antecedentes internacionales     
 A nivel internacional,   la teoría de los juegos es el campo matemático y ha sido  
creado para estudiar situaciones en las que se producen conflictos y a la vez 
cooperación entre personas. El juego es una nueva aproximación con los 
métodos  científicos y las  herramientas de la matemática. La teoría de los juegos 
comenzó en 1944 con la publicación de Theory of Games and Economic Behavior 
(Teoría de juegos y del comportamiento económico) de John von Neumann y 
OsKar Morgenstern; así continuaron muchos matemáticos que hicieron de los 
juegos una actividad de suma importancia para el aprendizaje de la matemática, 
pero con opiniones diversas para entenderlo y comprenderlo. 
       
DE GUZMÁN M. (2004),  subraya la situación actual de la didáctica de la 
matemática y plantea estrategias metodológicas que se   pueden aplicar  en la 
enseñanza aprendizaje; entre ellas  menciona: 
 
1. El valor de la historia.  Puede utilizarse para entretener y hacer 
comprender una idea difícil del modo más adecuado, también señalar 
problemas abiertos de cada época, su evolución. El conocimiento de la 
historia de la matemática y de la biografía de sus creadores más 
importantes nos hace conscientes del carácter profundamente histórico, 
humano, dependiente del momento de las circunstancias sociales, 
ambientales,  etc. 
 
2. La enseñanza de la matemática mediante de la solución de 
problemas. La enseñanza a través de la resolución de problemas nos 
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permite percibir las distintas formas de afrontar una misma situación o 
problema. Tal vez uno de las principales objetivos de la matemática sea 
la resolución de problemas, para lo cual se sugiere el trabajo en grupo. 
 
3.  Trabajo en grupo.  Tiene una serie de ventajas importantes: 
Proporciona apoyo y estímulo que de otra forma puede resultar dura. El 
trabajo con otros nos proporciona la posibilidad de contrastar progresos. 
 
4.  El papel de las construcciones y manipulaciones. El uso ordenado 
en la matemática potencia las capacidades de los alumnos y le permite 
el acceso a nuevas posibilidades de pensar, crear, entender, etc. 
además del permanente contacto con situaciones del mundo real. 
 
5.  El papel del juego en la educación matemática. La actividad 
matemática ha tenido desde siempre un componente lúdico que ha 
dado lugar a una buena parte de las creaciones más interesantes que 
en ella han surgido. La matemática y los juegos se han relacionado 
frecuentemente a lo largo de los siglos.  
 
Acerca del valor de los juegos para despertar el interés de los 
estudiantes, en el aprendizaje de la matemática se puede utilizar con 
gran provecho. La comparación de la matemática y el juego por la 
estrategia que se sigue es de gran similitud. 
 
Ministerio de Educación de Argentina ( 2004), en el texto de Juegos en 
Matemática, propone el juego como recurso para aprender, manifestando que en 
la clase de matemática se parte de la idea de plantear en el aula situaciones en 
las que los alumnos “hagan matemática”, utilicen las representaciones que 
consideren adecuadas, discutan con sus pares, expliquen sus ideas, den razones 
de sus procedimientos y resultados, confronten sus producciones con las de 




Para generar una actividad de este tipo, el planteamiento de problemas es un 
recurso privilegiado de enseñanza y los juegos un contexto para el planteo de 
problemas.  
 
El clima de aula deberá ser de respeto de las ideas ajenas, de estímulo a la 
participación activa y de consideración de los errores como parte integrante del 
aprendizaje. En este marco, los materiales de trabajo son un soporte de las 
situaciones de enseñanza planificadas y no un instrumento de enseñanza en sí 
mismos. 
 
Cuando decimos que los niños aprenden jugando, pensamos en el juego a 
disposición del aprendizaje y no en la mera acción lúdica. El juego forma parte de 
las actividades planificadas para el aula, dentro de una secuencia de enseñanza 
y, en este sentido, no es un entretenimiento sino una herramienta efectiva y útil 
para aprender determinados contenidos. 
 
Hablamos aquí de secuencia con relación a la enseñanza de un tema 
determinado, es decir la secuenciación de actividades que apuntan a la 
enseñanza de un contenido específico. Una secuencia, por tanto, suele abarcar 
varias situaciones (o actividades) y cierto número de clases a realizar. 
 
Así mismo, el uso del juego en el aula supone que posee la ventaja de interesar a 
los alumnos, con lo que, se independizan relativamente de la intencionalidad del 
docente y pueden desarrollar la actividad, a partir de sus conocimientos. Pero la 
utilización del juego en el aula debe estar dirigida a su uso como herramienta 
didáctica: jugar no es suficiente para aprender. 
 
Justamente, la intencionalidad del docente diferencia el uso didáctico del juego de 
su uso social. Cuando juega, el propósito del alumno es ganar, tanto dentro como 
fuera de la escuela. El del docente, en cambio, es que el alumno aprenda algún 
conocimiento. 
 
Según el propósito que se proponga, el docente elegirá el material y lo adaptará 
en función del contenido a enseñar. Luego es necesario que el docente organice 
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el grupo y vaya conduciendo la clase en etapas sucesivas con relación a cada 
juego. 
 
El docente organizará la clase en grupos, proporcionándoles –junto con el 
material– las reglas correspondientes al juego y los roles que cada uno asumirá 
durante su desarrollo. 
 
Es importante que los integrantes del grupo deben participen activamente del 
juego; desde el punto de vista cognitivo, pueden abarcar más de un rol (por 
ejemplo, en un juego de cartas, repartir y jugar, y no solo repartir para que los 
demás jueguen). 
 
Cada grupo jugará hasta terminar. El docente aclara las dudas que pudieran 
aparecer respecto de las reglas del juego. Aquí conviene destacar que el juego y 
los grupos deben estar preparados de modo que sea posible hacer un cierre en 
común. 
 
Luego se planteará un momento de reflexión acerca del desarrollo del juego: qué 
estrategias utilizó cada uno, si todos jugaron de la misma manera, si se detectó 
alguna estrategia más eficiente dentro de las utilizadas, etc. Incluso es posible 
plantear según la intencionalidad original del docente, algunas preguntas que 
lleven a los alumnos a reflexionar sobre el contenido particular que se ha querido 
trabajar con el juego planteado. 
 
Esta última discusión deberá tener un cierre en el que el docente destaque 
sintéticamente los contenidos trabajados. Esta última etapa está ligada a la 
intencionalidad didáctica de la actividad planteada, a los contenidos que se han 
querido trabajar y al alcance logrado por la producción de los diferentes grupos. El 
cierre permite al docente presentar las denominaciones, representaciones y 
relaciones con otros conocimientos considerados válidos en Matemática de los 
conocimientos utilizados durante el juego. A su vez, permite que los alumnos 
tomen conciencia de que han logrado un nuevo aprendizaje y reconozcan en 




En las consideraciones didácticas hemos desarrollado algunos procedimientos de 
resolución y algunas reflexiones en función de la finalidad enunciada. 
 
Pero habrá que analizar, en cada caso particular, cuáles serán las reflexiones 
pertinentes según la finalidad.  
 
Es importante tener en cuenta que ningún juego se realiza una sola vez; de ser 
así impediría el progreso de los alumnos en el uso de estrategias mejores que las 
ya utilizadas y aprendidas en la discusión de la partida anterior. En los juegos 
dirigidos a fomentar la realización de cálculos por parte de los alumnos, por 
ejemplo, la repetición del juego permitirá reutilizar los cálculos ya memorizados y 
las estrategias aprendidas en la realización de nuevos cálculos además del 
ensayo de nuevas estrategias. 
 
También es importante que el docente organice actividades en las que los 
alumnos vuelvan a utilizar los conocimientos aprendidos con los juegos en tareas 
diferentes. Por ejemplo, si se trata de un juego que incluye las sumas cuyo 
resultado es 10, se puede proponer una actividad de revisar cálculos para 
encontrar errores en los que esas sumas estén involucradas. Hemos incluido 
algunos ejemplos en actividades complementarias. 
 
Por otro lado, es posible asignar tareas para desarrollar en forma individual, fuera 
del horario escolar, relacionadas con los juegos. Si se proponen juegos como 
tarea para la casa, lo que permite incorporar a la familia, es posible que el 
docente retome el trabajo desde la reflexión. Esto puede permitir la aparición de 
estrategias elaboradas por otros integrantes de las familias y poner a los alumnos 
en situación de describir, defender o rechazar estrategias que no son propias.  
 
Por otra parte, estas propuestas dan ocasión a la familia de participar en el 





También se propone el juego y la diversidad en el que se plantea como estrategia 
de enseñanza que permite tener en cuenta la diversidad cognitiva de los alumnos. 
Y esto aparece en relación con diferentes cuestiones. 
 
Al plantear los juegos, es posible que alumnos con diferentes saberes en el punto 
de partida jueguen con diversas estrategias e incluso que discutan una para 
presentarla al grupo. 
 
También es posible modificar la complejidad del juego planteado para alguno de 
los grupos, lo que se puede hacer cambiando el material como las reglas. Sin 
embargo, es una tarea compleja que conviene abordar en equipo para discutir los 
cambios y los efectos que tengan en los aprendizajes previstos con la 
implementación del juego. 
 
No se trata de organizar la enseñanza alrededor de los juegos, sino de incluir los 
mismos en el marco de un proyecto particular de enseñanza. En dicho proyecto, 
el juego podrá utilizarse para diagnosticar el estado de un determinado saber; 
para iniciar el trabajo con un conocimiento nuevo; para que los alumnos reutilicen 
un conocimiento aprendido o para evaluar aprendizajes. 
 
Los juegos planteados han sido inspirados y recreados a partir de materiales 
bibliográficos publicados principalmente por los autores  Fuenlabrada, Irma; Block, 
David; Balbuena, Hugo y Carvajal, Alicia. Juega y Aprende Matemática. 





GARDNER M. (1997), considerado el padre de los juegos matemáticos, tiene una 
copiosa investigación científica que publicaba en la revista “Scientific American” 
en donde tenía una columna mensual de Juegos Matemáticos, entre diciembre de 
1956 y mayo de 1986.  
 




 “…El mejor camino para hacer las matemáticas interesantes a los alumnos es 
acercarse a ellas en son de juegos ... El mejor método para mantener despierto a 
un estudiante es seguramente proponerle un juego matemático, intrigante, un 
pasatiempo, una paradoja, un truco mágico, una chanza, un modelo, un traba 
lengua, etc.… , pueden excitar mucho más la imaginación de los alumnos de las 
aplicaciones “practicas”, sobre todo cuando las aplicaciones se encuentran 
lejanas de la experiencia vivida por ellos. Y si el “juego” se elige y prepara con 
cuidado, puede llevarse casi insensiblemente hasta ideas matemáticas de 
importancia” 
 
CORBALAN F. (2000), en sus investigaciones relacionadas con el tema, presenta 
un análisis acerca de los juegos, clasificación, los efectos que tiene, mencionando 
sus ventajas y desventajas en la práctica educativa, menciona la relación del 
juego y la solución de problemas de matemática. Hace una detallada exposición 
de:  
 
  1.- Juegos de conocimientos. Vinculados con los contenidos matemáticos 
numéricos, algebraicos,  geométricos, y de  probabilidad. 
  
    2.- Juegos de estrategia.  Su valor en el  desarrollo de procesos cognitivos, 
mediante uno o varios procedimientos de resolución de problemas o los modos 
del pensamiento matemático,  
 
En relación a los juegos, nos refiere: 
 
“Los juegos constituyen pues, un buen instrumento para desarrollar el idioma 
matemático, para hacer matemática, para interiorizar los procesos propios del 
pensar matemático. Además tienen un atractivo añadido: apetece dedicarse a 
ellos, No hay que empujar a los alumnos para que comiencen el análisis de los 
mismos; los hacen voluntariamente.” 
 
Paredes J. (2002) en su tesis el Deporte como juego: un análisis cultural; señala 
la importancia del juego en el aprendizaje afirmando que el ser humano practica 
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actividades a lo largo de su vida, denominadas lúdicas, que le sirven de 
distracción, relajación, recreación, educación, o entretenimiento de otras 
actividades, consideradas en un principio más serias, como por ejemplo el trabajo. 
Pero cuando se estudia el juego en el mundo infantil, observamos tanta seriedad 
como en el trabajo más responsable del adulto. Eso sí, ofrece contrastes: 
seriedad y alegría, divertimento y responsabilidad acompañada de alegría, gozo, 
pasión o amor. Señala el ejemplo de Delgado y Del Campo (1993:17)  explica el 
juego como una necesidad en la vida, recordándonos una cita de Sófocles: “El 
que olvidó jugar que se aparte de mi camino porque para el hombre es peligroso”.  
 
Esta necesidad como actividad nace con el niño y debiera acompañarlo a lo largo 
de su vida, aunque con diferentes objetivos, hasta la más avanzada edad, como 
binomio de seriedad y regocijo. El juego es un medio de aprendizaje espontáneo y 
de ejercitación de hábitos intelectuales, físicos, sociales y morales. 
 
Esto también puede seguir vivo en el estado adulto, como la otra cara del trabajo. 
El juego nace espontáneo y crece junto al niño durante los distintos estadios 
evolutivos hasta llegar como él y con él al estado adulto y a la vejez, superando 
con él las edades biológicas aunque con distinto contenido y cumpliendo distintos 
objetivos en la vida: “El sabio sabe que juega y saborea jugar en serio cualquier 
juego. Así puede tomarse a sí mismo en broma. La broma, el humor, la sonrisa, la 
ternura, brotan con la compasión del rompecabezas de la vida... todos los juegos 
hacen juego “(Delgado y Del Campo (1993:18).El juego se traduce en espíritu, 
estado emocional del ser humano y se muestra a través del acto motor en 
movimiento, en su energía, traduciéndose en materia. El juego es parte del 
carácter del ser humano en su formación, en su personalidad, en la configuración 
de la inteligencia, en la vida misma. ¿Es que acaso el hombre, en su estado 
adulto, no aprende, no se realiza, no se desahoga, no necesita escaparse, no 
necesita humor?  ¿No es seria su realización personal?. 
 
Es evidente que el juego es una constante de nuestras vidas, ya no solo en la 
etapa infantil sino también en la mayoría de las iniciativas racionales que 
emprendemos a diario.es también en los últimos tiempos una necesidad, de 




BID-Educación (2011), en el año 2010, Argentina y el Banco Interamericano de 
Desarrollo (BID) unieron fuerzas para poner a prueba un nuevo modelo de 
educación en matemáticas llamado Matemáticas para Todos (MAT). El 
aprendizaje mejoró después de solo un año académico con progresos 
particularmente significativos entre los alumnos de bajo rendimiento. Es en este 
texto donde se describe cómo MAT mejoró el aprendizaje al concentrarse en el 
desarrollo del pensamiento matemático en lugar de la memorización de fórmulas. 
El texto manifiesta que existe evidencia limitada sobre lo que funciona en la 
enseñanza de las matemáticas en América Latina y el Caribe (Valverde y 
Näslund-Hadley, 2010).  En un esfuerzo por identificar un enfoque de enseñanza 
de las matemáticas basado en evidencias, el Ministerio de Educación Nacional y 
el BID colaboraron en la implementación de un proyecto piloto para generar 
conocimiento sobre lo que funciona en la transmisión de habilidades matemáticas 
a nivel de educación primaria. El proyecto piloto puso a prueba la eficacia de un 
modelo innovador de las matemáticas basado en la indagación. Matemáticas para 
Todos es un enfoque pedagógico basado en el juego, que propone dar sentido a 
las matemáticas y promover que los estudiantes entiendan los conceptos 
matemáticos. En vez de limitarse a enseñarles a los alumnos a simplemente 
repetir procedimientos insertando números en las fórmulas, MAT se centra en el 
desarrollo del pensamiento matemático y en comprender lo que los alumnos 
pueden hacer con sus conocimientos. El modelo aprovecha la natural proclividad 
de los niños a jugar, enlazando el contenido educativo con las reglas de juegos 
tales como la lotería, el bingo, los naipes, las tablas de suma y multiplicación, y el 
conteo de dinero. Se anima a los estudiantes a desarrollar sus propias estrategias 
de resolución de problemas, a justificar sus ideas y a aceptar sugerencias y 
críticas de sus compañeros. El piloto de MAT abarcó a una población de alrededor 
de 9.000 alumnos de cuarto grado en más de 300 escuelas en las provincias de 
Tucumán y Buenos Aires. 
 
ANTÓN J. et al (1994), entre la   matemática y el juego, sostiene que se 
encuentra una importante semejanza, donde hay un auténtico reto, que implica un 
propósito que hay que conseguir.  Podemos destacar la cita siguiente: 
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“La resolución de un problema o juego es un proceso de acontecimientos que nos 
lleva a recorrer diferentes etapas de un viaje: aceptar el desafío, formular las 
preguntas adecuadas a cada caso, clarificar el objetivo, definir y ejecutar el plan 
de acción y evaluar la solución.” 
 
Además agrega acerca de las actitudes que muestran los alumnos al enfrentar un 
problema: 
 
“Ante un problema sabemos más o menos a dónde queremos llegar, pero 
ignoramos el camino. Ante esta situación caben actitudes positivas como 
confianza, tranquilidad, disposición por aprender, curiosidad, gusto por el reto, etc. 
Y otras negativas o bloqueos que pueden obstaculizar nuestro avance como, 
miedo a lo desconocido, nerviosismo, prisa por acabar o cierta desazón ante la 
prueba.” 
 
También encontramos algunos trabajos  que consideran el juego matemático 
como una estrategia  fundamental e importante para el desarrollo de  
capacidades; así tenemos a Steven J Brams, Bruce P. Conrad, y otros (1994) 
encargados de escribir la cuarta parte   acerca de la teoría de los juegos: las 
matemáticas de competición del libro Las matemáticas  en la Vida cotidiana, 
traducido al español por Jody L. Doran y otros(1999);  consideran la teoría de los 
juegos como un campo netamente matemático creado para estudiar situaciones 
en las que se producen conflictos y a la vez cooperación entre algunas personas. 
Es una nueva aproximación que aborda este campo con los métodos científicos y 
las poderosas herramientas de la matemática. 
 
1.2. Bases teóricas 
 
Las investigaciones se circunscriben  en un determinado contexto, por lo que es 
necesario tener en consideración lo señalado por Hernández Sampieri, 
destacando que el marco teórico:  
o Ayuda a prevenir errores que se han cometido en otros estudios. 
o Orienta  cómo habrá de realizarse el estudio. 
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o Ampliar el horizonte de estudio y guía al investigador para que se centre en su 
problema. 
o Conduce al establecimiento de hipótesis o afirmaciones que más tarde habrán 
que someterse a prueba de la realidad.  
 
Jiménez  C. (1996), dice que la lúdica, ya expuesta como dimensión fundamental 
del desarrollo humano, no se circunscribe a un encuadre temporal específico, 
pues no es únicamente para el tiempo libre, es para todo momento de la vida 
cotidiana, así como la cognición no se limita al marco temporal espacial de la 
institución escolar y está presente en todos nuestros actos. 
 
Lúdica proviene del latín ludus. Lúdica/co, dícese de lo perteneciente o relativo al 
juego. El juego es lúdico, pero no todo lo lúdico es juego. La lúdica se 
proyecta como una dimensión del desarrollo del ser humano. Aprendemos el 20% 
de lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que hacemos. A 
través de la lúdica potenciamos al 80% la capacidad de aprendizaje. 
1.2.1 El material didáctico 
1.2.1.1 Concepto 
Para Heredia (2000), el material didáctico son todos aquellos canales a través de 
los cuales se comunican los materiales educativos. Es el conjunto de recursos 
que utiliza el docente en la estructura escolar para activar el proceso de 
enseñanza.  
 
En el proceso de enseñanza aprendizaje la sección del material didáctico se 
encuentra concatenada con  las áreas académicas, de manera que se relaciona 
significativamente con la formación de los alumnos, motiva al estudio, al interés y 
permite que enfoque su atención en el aula, con el ánimo de almacenar 
conocimientos, fijar y retener los contenidos conceptuales y procedimentales. Se 
constituye también en un problema medular en los sistemas de educación. Los 
principios que conforman la base de las teorías del aprendizaje influyen en forma 
importante en la elaboración de los libros de textos y extienden su influencia a 
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otros medios que se utilizan actualmente en la enseñanza, mejorando sus 
posibilidades. 
 
Para Anton J. (1994), en su libro Taller de Matemáticas, propuesta para el 
segundo ciclo de Educación Secundaria Obligatorio(ESO), contemplada en 1992 
señala que “la finalidad que se persigue es que el alumno tenga la oportunidad de 
incorporar la matemática al conjunto de saberes que son y serán útiles en la vida 
real, fortaleciendo las relaciones existentes entre las matemáticas y el mundo que 
los rodea y desarrollando así el gusto por la actividad matemática”  señala 
también que los objetivos generales implicados en la asignatura se alcanzan 
mediante distintos tipos de actividades como: manipulativas que consiste en  
manipular objetos concretos para con  la observación, el diseño, la construcción y 
la composición de dichos objetos analizar las propiedades de carácter matemático 
que existen en ellos y/o en su utilización y manejo así mismo la actividades 
reflexivas que consiste en usar problemas, juegos lógicos y de estrategia con lo 
que se pretende que los estudiantes desarrollen la capacidad lógica de 
razonamiento. Mediante la resolución de problemas se persigue que adquieran el 
gusto para enfrentarse a situaciones desconocidas o novedosas, solucionarlas y 
aprender algo de ellas, potenciando así la confianza hacia sus propias 
capacidades y finalmente la actividad de observación del entorno cotidiano, 
analizando, identificando y trabajando sobre este, se pretende que abstraigan el 
contenido matemático. 
 
1.2.1.2 Los bloques lógicos 
Son materiales educativos que constan de cuarenta y ocho piezas sólidas, sean 
de madera o plástico y de fácil manipulación (Nortop 1991). 
 
Cada pieza se define por cuatro variables: color, forma, tamaño, grosor, y cada 
una tiene sus valores: 
- El color: rojo, azul y amarillo. 
-     La forma: cuadrado, círculo, triángulo y rectángulo. 
- El tamaño: grande y pequeño. 
- El grosor: grueso y delgado. 
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- Cuadrado, triángulo y rectángulo  
 
Sirven para poner a los niños ante situaciones que les permitan llegar a 
determinados conceptos matemáticos, a partir de las actividades que llegan a: 
- Nombrar y reconocer cada bloque. 
- Reconocer las variables y valores de estos. 
- Clasificarlos atendiendo a un solo criterio. 
- Comparar los bloques estableciendo semejanzas y diferencias. 
- Realizar seriaciones siguiendo unas reglas. 
- Establecer la relación de pertenencia a conjuntos. 
- Emplear los conectivos lógicos (conjunción, negación, disyunción, 
implicación). 
- Definir elementos por la negación. 
- Introducir el concepto de número. 
1.2.1.3 Los geoplanos  
Son un tablero con unos salientes donde se enganchan gomas elásticas o 
cuerdas con los que hacemos figuras geométricas y delimitamos áreas. Se 
estudia así, por ejemplo, para relacionar áreas y perímetros. 
1.2.1.4 Los poliminos 
En 1953, en la Universidad de Harvard, Sollomon W.  Golomb propuso el nombre 
de "poliminos" a conjuntos de cuadrados conectados al menos por uno de los 
lados de cada cuadrado. Golomb propuso nombrar las piezas según el número de 
cuadrados conectados. Hay un  mino, un domino, 2 triminos, 5 tetraminos, 12 
pentaminos, 35 hexaminos, 108 heptaminos, 369 octaminos... 
1.2.1.5 El ábaco 
El ábaco es uno de los instrumentos de cálculo más antiguos, utilizado 
especialmente por las culturas orientales. El término procede del griego abax que 
significa tabla o superficie plana cubierta de polvo, que a su vez procede del 
hebreo abaq que significa polvo. (Nortop 1991). 
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Un tablero cubierto por una capa de arena ¿polvo?, permitía trazar con facilitad 
dibujos y cantidades, así como su borrado. En esta “pizarra de mano” se podían 
trazar surcos paralelos, en cada uno de los cuales se desplazaban cuentas 
(pequeñas piedras). Este parece ser el origen de esta herramienta de cálculo, 
aunque no sepamos quiénes fueron sus inventores (Martínez, 2007). 
Permite realizar de forma rápida operaciones matemáticas (suma, resta, 
multiplicación, división, raíz, cuadrada y potencias), con la ventaja de que enseña 
a pensar y razonar. Chinos y japoneses lo utilizan en sus escuelas actualmente. 
Consiste en un rectángulo con siete o más alambres paralelos, en cada uno de 
los cuales se pueden deslizar bolas o discos. 
1.2.1.6 El dominó 
Nortop E.1991), dice que el dominó tiene un origen incierto, pero los indicios 
ubican su invención en China hace unos 3000 años, como una derivación de los 
datos cúbicos que habían sido introducidos desde India (Rodríguez, P. 2005). 
El dominó chino consta de 21 piezas que son las posibles permutaciones que 
resultan al lanzar dos dados: 
(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,2), (2,3), (2,4), (2,5), (2,6),  
(3,3), (3,4), (3,5), (3,6), (4,4), (4,5), (4,6), (5,5), (5,6), (6,6). 
 
Cada mitad de una pieza es la representación de una cara de un dado  y los 
números están simbolizados con puntos. 
 
Este dominó se completa con otras once piezas, que son duplicaciones de 
algunas de las anteriores, con lo que suman un total de 32 fichas. A las once 
piezas duplicadas se les llama “civiles”, y a las otras, “militares”, una distinción 
muy importante en algunos juegos. Todo el juego de piezas es elaborado en 
madera oscura, hueso o marfil grabado. 
 
El dominó fue introducido en Italia y Francia a mediados del siglo XVIII, y llegó a 
Gran Bretaña a fines del mismo siglo (posiblemente por medio de los prisioneros 
de guerra franceses). Rápidamente parece haberse hecho popular en posadas y 
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tabernas, aunque con algunas variantes. La palabra dominó designa en francés 
una capucha blanca y negra usada en invierno por los sacerdotes cristianos. 
 
El dominó consta de un menor número de fichas que el chino, y tiene una ficha 
sola para cada permutación del tiro de dos dados (21 fichas) y 7 más que resultan 
de hacer las parejas del 1 al 6 con el 0 y la del doble cero (0,0), lo que suma un 
total de 28 fichas. Este es el conjunto estándar o “doble seis” y, como en China, 
se pueden jugar diversas variantes con él. Los conjuntos “doble doce” (91 fichas) 
son populares en América y también existen los conjuntos “doble nueve” (55 
fichas). El dominó y sus variantes se juegan en muchos países del mundo pero es 
especialmente popular en América Latina. 
 
1.2.1.7 Los juegos lúdicos  
La lúdica como proceso ligado al desarrollo humano no es una ciencia, ni una 
disciplina, ni mucho menos, una nueva moda. La lúdica es más bien una actitud, 
una predisposición del ser frente a la cotidianidad, es una forma de estar en la 
vida, de relacionarse con ella, en esos espacios en que se ocasionan disfrute, 
goce y felicidad, acompañados de la distensión que producen actividades 
simbólicas e imaginarias como el juego, la chanza, el sentido del humor, la 
escritura y el arte. También otra serie de afectaciones en las cuales existen 
interacciones sociales, se pueden considerar lúdicas como son el baile, el amor y 
el afecto. Lo que tienen en común estas prácticas culturales, es que en la mayoría 
de los casos, dichas prácticas actúan sin más recompensa que la gratitud y 
felicidad que producen. La mayoría de los juegos son lúdicos, pero la lúdica no 
sólo se reduce a la pragmática del juego. 
 
Para entender la Lúdica y el juego es necesario apartarnos de la teorías 
conductistas - positivistas, las cuales para explicar el comportamiento lúdico solo 
lo hacen desde lo didáctico, lo observable, lo mensurable. Por otra parte, también 
debemos comprender las teorías del psicoanálisis que estudian al juego desde los 
problemas de la interioridad, del deseo, del inconsciente o desde su simbolismo. 
 
Alrededor del concepto del juego existen muchas teorías. De su estudio se han 
ocupado sicólogos, pedagogos, filósofos, antropólogos, sociólogos, recreólogos, 
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historiadores, etc. Cada teórico los ha abordado desde el dominio experiencial de 
las disciplinas. De igual forma, ha sido analizado desde un interés reduccionista, 
que hace que la comprensión de este concepto sea incorrecta. 
 
El juego, desde estas perspectivas teóricas , puede ser entendido como un 
espacio, asociado a la interioridad, con situaciones imaginarias para suplir 
demandas culturales (Vigotsky), como un estado liso y plegado (Deleuze), como 
un lugar que no es una cuestión de realidad síquica interna ni de realidad exterior 
(Winnicott), como algo sometido a un fin (Dewey), como un proceso libre, 
separado, incierto, improductivo, reglado y ficticio (Callois), como una acción o 
una actividad voluntaria, realizada en ciertos límites fijados de tiempo y lugar 
(Huizinga) . Desde otras perspectivas, para potenciar la lógica y la racionalidad 
(Piaget), o para reducir las tensiones nacidas de la imposibilidad de realizar los 
deseos (Freud).  
 
García L. (1999), dice que el concepto de juego, como "una acción u ocupación 
libre, que se desarrolla dentro de límites de tiempo y espacio determinados, según 
reglas obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene su fin en sí 
misma y va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría, así como de la 
conciencia de que en la vida cotidiana, es diferente. Una de las características del 
juego, es ser básicamente una actividad libre. Involucrar a un individuo en un 
juego por mandato deja su característica de juego, es decir, el juego en sí mismo, 
no debe suponer ninguna obligación, ya que cada individuo debe decidir participar 
en este o no.  
 
Es a partir de los estudios efectuados por filósofos, psicólogos, pedagogos y 
andragogos, que han surgido diferentes teorías que han tratado de dar diversas 
definiciones del juego. 
   
1.2.1.8 El juego 
El juego nunca deja de ser una ocupación de principal importancia durante la 
niñez. La naturaleza implanta grandes inclinaciones o propensiones al juego en 
todo niño normal para asegurarse que serán satisfechas ciertas necesidades 
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básicas del desarrollo. La cultura dirige, restringe y reorienta estos impulsos 
lúdicos. 
 
El juego es uno de los medios que tiene para aprender y demostrar que está 
aprendiendo. Es probable que sea la forma de aprendizaje más creadora que 
tiene el niño. En ciertos casos es también la forma de descubrir nuevas 
realidades. Igualmente, del juego puede decirse que es un medio valioso para 
adaptarse al medio familiar o social. Por eso, no es prudente, en cualquier edad 
del niño, desalentar las tentativas que pretende realizar formulándole advertencias 
de «no hagas eso, te vas a lastimar»…«no, eso es peligroso»,.. . Es mejor 
animarlo proporcionándole lugares seguros, medios necesarios, consejos 
oportunos, directivas claras, etc. 
 
El juego, también, debe verse como medio de socialización. Jugando el niño 
conoce a otros niños y hace amistad con ellos, reconoce sus méritos, coopera y 
se sacrifica por el grupo, respeta los derechos ajenos, cumple las reglas de juego, 
vence dificultades, gana y pierde con dignidad. En esa perspectiva, el profesor o 
padre debe sugerir y participar en el juego. Sus intervenciones le permitirán ganar 
la confianza infantil. 
- El juego, como elemento educativo, influye en: 
- El desarrollo físico. 
- El desenvolvimiento psicológico. 
- La socialización. 
- El desarrollo espiritual.  
-  
Paenza A (2007:101), en su libro Matemática… ¿estás ahí? con la necesidad de 
conceptualizar el juego, presenta al juego partiendo del uso de estrategias y dice: 
 “La matemática tiene una rama que se llama “Teoría de juegos”. Sí: teoría de 
juegos. ¿No debería ser suficientemente atractiva una ciencia que ofrece juegos 
en su menú? ¿No sería interesante considerarla como alternativa para estimular a 
los niños/jóvenes en el colegio? Ahora bien: ¿de qué se trata esta teoría? 
cotidianas Se trata de aprender y diseñar estrategias para ganar, y que sirven en 
la vida para enfrentar situaciones. Obviamente, nadie puede asegurar un triunfo 
(porque todos los participantes podrían haber estudiado del mismo libro), pero se 
38 
 
trata de encontrar la mejor manera (la más “educada”) de jugar a un juego, o de 
enfrentar un problema de la vida diaria….”.  
A continuación agrega: 
“En esencia, se trata de diseñar una estrategia para enfrentar a sus oponentes, 
que deberá incluir inexorablemente cómo anticiparse a lo que ellos van a hacer, 
cómo contrarrestarlos, y cómo hacer para que prevalezca su posición o, si lo 
prefiere, cómo hacer para que pueda ganar usted. Por supuesto, así como tendrá 
que considerar qué es lo que el otro jugador está pensando, él, a su vez, tendrá 
que considerar lo que piensa usted”. 
 
Y justamente, la Teoría de juegos es el área de la matemática que se ocupa de 
cómo optimizar ese tipo de toma de decisiones, y se basa en generar y estudiar 
modelos que simulan interacciones entre dos (o más) partes, y encontrar la 
estrategia más adecuada para obtener un objetivo determinado. 
Y acá entra en escena el comportamiento racional. ¿Qué quiere decir? 
Uno puede decir que actúa con racionalidad cuando: 
- piensa cuidadosamente antes de actuar 
- es consciente de sus objetivos y preferencias 
- conoce sus limitaciones 
- sabe cuáles son las restricciones que impone el entorno 
- estima qué va a hacer su oponente de acuerdo con lo que usted 
cree que son sus virtudes y flaquezas 
- puede anticipar varias jugadas 
-  puede imaginar diferentes escenarios 
 
La Teoría de juegos agrega es una nueva dimensión al comportamiento racional, 
esencialmente, porque enseña a pensar y a actuar en forma “educada” cuando 
uno tiene que enfrentarse con otras personas que usan las mismas herramientas  
 
Para Paredes J. (2002: 26), el juego es una conducta humana, forma parte del 
comportamiento humano. Y al igual que el niño, adolescente, adulto y anciano, el 
juego recorre también junto a él y con él todas las etapas evolutivas. El juego por 
tanto: nace, viaja, acompaña y muere con el ser humano. El juego nace, se 
desarrolla y muere con el pensamiento, con las acciones, con los sentimientos y 
39 
 
con las emociones del ser humano. Hay una necesidad escondida en crecer y 
madurar junto al juego espontáneo, junto al juego motor o al deporte, siguiendo 
las distintas etapas evolutivas del ser humano. El juego no muere junto a la 
muerte cronológica de la niñez o adolescencia, sino debe crecer y evolucionar en 
cualquiera de sus muchas formas junto al hombre. Es, a la vez, una ayuda 
fundamental en cada una de las distintas etapas de la vida. 
 
Por su parte Contreras M. (2004) en su obra, al dictar el curso denominado Las 
matemáticas de eso y bachillerato a través de juegos, hace referencia de los   
juegos planos y juegos espaciales del  siguiente modo: 
 
 ”Los juegos planos. Algunos juegos planos tienen una estructura que les hace 
adecuados para trabajar conceptos y relaciones matemáticas aunque no han sido 
diseñados por ello. Tangrams y poliminos ofrecen gran variedad de situaciones a 
investigar. Otros rompecabezas geométricos son las disecciones de polígonos 
que permiten reorganizar sus piezas de modos distintos, obteniéndose figuras 
planas sencillas. Otros juegos planos que existen en los comercios especializados 
son útiles herramientas lúdicas para ir interiorizando las posibilidades de 
orientación en un plano y la distribución de regiones, así como relaciones 
geométricas tales como amplitud y superficie. 
 
Los juegos espaciales 
Hay una cantidad enorme de juegos espaciales que se basan en propiedades 
estrictamente geométricas. Los rompecabezas tridimensionales son los ejemplos 
paradigmáticos. Jugar con dichos elementos puede contribuir a una mejor 
vivencia lúdica y conceptual del espacio. Fabricar nuevos juegos puede ser un 
objetivo atractivo.  
 
Se puede constatar cómo la intuición y la percepción espacial van paulatinamente 
“frustrándose” a lo largo de la formación inicial y permanente de las personas. Las 
causas pueden encontrarse en las pocas oportunidades que nuestro sistema 




Juegos de arquitectura, juegos de estrategia, laberintos tridimensionales, 
recortables y rompecabezas espaciales tienen como objetivo común suplir estas 
deficiencias y utilizar este recurso motivador como medio que permite desarrollar 
estrategias para resolver problemas espaciales. En esta sesión nos centraremos, 
sobre todo, en los juegos de Geometría Plana, puesto que en sesiones anteriores 
ya hemos analizado algunos juegos espaciales, como los rompecabezas 
relacionados con el cubo. En particular, analizaremos algunos juegos adaptados a 
la introducción de las coordenadas cartesianas y polares en el plano y también en 
el espacio y otros juegos relativos a diferentes propiedades geométricas, o que, 
de alguna forma, potencien el desarrollo de la actividad espacial.”  
 
1.2.1.9 Los materiales lúdicos y la enseñanza de la matemática 
Para Álvarez A. (2000), el avance de las ciencias ha contribuido al avance 
cualitativo en la enseñanza de las ciencias. La progresiva delimitación del campo 
propio de la didáctica de las ciencias ha ido pareja a la argumentación razonable 
de que enseñar ciencias exige relacionar conocimientos relativos, tanto a la 
educación como a las propias disciplinas científicas, de forma integrada y no por 
separado. 
 
Una de las críticas más frecuentemente esgrimidas desde la didáctica de las 
ciencias, es que en la formación de los profesores de ciencias se ha añadido, solo 
recientemente a la tradicional demanda de conocimientos científicos, una batería 
de contenidos relacionados con la psicología de la educación y la educación 
misma, pero generalmente de forma aislada, destacándose la ausencia de un 
enfoque integrado que reconozca el hecho de que las estrategias de enseñanza 
están determinadas por la especificidad de los contenidos. 
 
La didáctica de las ciencias tiende lazos indisolubles con numerosos otros 
campos del conocimiento, además de las propias disciplinas científicas, como la 
historia de la ciencia, la filosofía de la ciencia, la sociología de la ciencia o la 
psicología de la educación, entre otras. 
 
Finalmente, las demandas de difusión y explicación de los progresos científicos y 
sus relaciones sociales a una población adulta culta, dentro de la llamada 
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divulgación científica, definen nuevos retos para la didáctica de las ciencias en las 
sociedades modernas. 
 
1.2.1.10 Los juegos en la enseñanza de la matemática 
Álvarez A. (2000), manifiesta que actualmente muchos teóricos no dudan en 
afirmar la importancia y conveniencia de utilizar juegos y actividades lúdicas en el 
aula. Científicos de distintas disciplinas, como psicólogos, pedagogos, didactas, 
matemáticos, etc., coinciden en que la actividad lúdica constituye una pieza clave 
en el desarrollo integral del niño. Por otro lado, aumentan las publicaciones de 
profesionales de la enseñanza, de todos los niveles, que comunican sus 
experiencias con juegos matemáticos en el aula, con un alto grado de 
satisfacción. Por si esto fuera poco, encontramos que todos los currículos recogen 
orientaciones explícitas que recomiendan el uso de juegos y actividades lúdicas 
como recursos para el aprendizaje de la matemática. 
Son muchas las ventajas y los posibles beneficios y estos superan con creces las 
dificultades que conlleva una organización de aula distinta a la habitual. 
 
1.2.1.11. Aritmética 
La aritmética es la más antigua y elemental rama de la matemática, utilizada en 
casi todo el mundo, en tareas cotidianas como contar y en los más avanzados 
cálculos científicos. Estudia ciertas operaciones con los números y sus 
propiedades elementales. Proviene del griego arithmos  que quieren decir número 
y techne habilidad  
 
La aritmética es la rama de la matemática que estudia los números, sus 
propiedades y las habilidades necesarias para trabajar con ellos. Existen cuatro 
operaciones fundamentales en la aritmética: adición, sustracción, multiplicación y 
división. Estas son las bases para desarrollar las demás operaciones, como 
elevación a potencias (cuadrado o cubo de un número), extracción de raíces 
(cuadrada o cúbica), porcentajes, fracciones y razones. En otros términos, la 






1.2.1.12. Juegos aritméticos 
Álvarez A.(2000), dice que un juego simétrico es un juego en el que las 
recompensas por jugar una estrategia en particular dependen solo de las 
estrategias que empleen los otros jugadores y no de quién las juegue. Si las 
identidades de los jugadores pueden cambiarse sin que cambien las 
recompensas de las estrategias, entonces el juego es simétrico. Muchos de los 
juegos 2 × 2 más estudiados son simétricos. Las representaciones estándar del 
juego de la gallina, el dilema del prisionero y la caza del siervo son juegos 
simétricos.  
 
Los juegos asimétricos más estudiados son los juegos donde no hay conjuntos de 
estrategias idénticas para ambos jugadores. Por ejemplo, los juegos del ultimátum 
y el juego del dictador tienen diferentes estrategias para cada jugador. No 
obstante, puede haber juegos asimétricos con estrategias idénticas para cada 
jugador. Por ejemplo, el juego mostrado a la derecha es asimétrico a pesar de 
tener conjuntos de estrategias idénticos para ambos jugadores. 
 
En varias ocasiones un buen juego en una clase de matemática produce 
satisfacción y diversión, al mismo tiempo que requiere de los participantes, 
esfuerzo, rigor, atención, memoria, etc. También algunos juegos se han 
convertido en poderosas herramientas de aprendizajes matemáticos. 
 
1.2.1.13. Aprendizaje 
A. Conceptualización   
Valer L. (2005:204) indica que: “El constructivismo constituye una posición 
epistemológica, que se refiere a cómo se origina, se construye y se modifica  el 
conocimiento. Una posición constructivista se sustenta también en una  teoría 
psicológica que explica cómo se construye el conocimiento en el sujeto individual. 
La postura constructivista se alimenta de las aportaciones de diversas corrientes 
psicológicas asociadas genéricamente  a la psicología cognoscitiva: el enfoque 
psicogenético piagetiano, la teoría de los esquemas cognitivos, la teoría 
ausbeliana de la asimilación y el aprendizaje significativo, la sicología 
sociocultural y vygotskiana, así como algunas teorías instruccionales entre otras”. 
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Valer refiere que César Coll (1997) sintetiza la concepción constructivista del 
aprendizaje en los siguientes principios: 
1. Nivel de competencia cognitiva general. 
2. Existencia de conocimientos previos pertinentes. 
3. El nivel de competencia cognitiva y los conocimientos previos tienen igual 
grado de importancia. 
4. Relación estrecha entre el desarrollo, el aprendizaje y la enseñanza. 
5. Le educación escolar debe promover el aprendizaje significativo. 
6. La construcción de significados depende de la congruencia y la motivación. 
7. El grado de funcionalidad de los aprendizajes determina su significado. 
8. La construcción del conocimiento supone intensa actividad del educando. 
9. La memoria comprensiva es indispensable para el aprendizaje significativo. 
10. La adquisición de estrategias cognoscitivas capacita a los educandos para 
“aprender a aprender”. 
11. El papel de la estructura cognoscitiva es la realización de aprendizajes    
significativos. 
12. La construcción del conocimiento depende del alumno y de la alumna. 
B. La teoría del aprendizaje significativo 
Esta teoría fue investigada por David Ausubel y sostiene que los aprendizajes 
mediante los cuales adquirirnos conocimientos son procesos de construcción de 
significados y para que se produzcan aprendizajes significativos. 
A continuación presentamos el rol que cumple los materiales educativos: 
- Nos da nociones básicas para los recursos didácticos. 
- Como planificar las funciones y limitaciones que debe tener los recursos 
didácticos para el aprendizaje de los alumnos. 
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- Reconciliación integradora, nos dice que explora las relaciones que tiene 
cada grupo como, también de su semejante. Mencionar un ejemplo 
- La formación del reglamento interno del aula, donde señalaremos el rol de 
juego, para convivir con armonía. 
- La importancia que tiene la disciplina de prevalecer en el salón. 
- Es para tener un aula muy ordenada, con disciplina, responsabilidad, como 
también los alumnos tendrán derecho y deberes con el aula y el profesor. 
- Toda acción buena tendrá premios, por su labor humanitaria con sus 
compañeros de aula. 
 
C.  Piaget y los estadios de desarrollo cognitivo 
Para Piaget el conocimiento de las etapas de desarrollo cognoscitivo le permite al 
educador predecir y determinar las tareas a las que el niño puede enfrentarse con 
éxito según su edad. 
El aprendizaje no es solo recepción e información, sino reconstrucción, 
interpretación y creación de nuevos conocimientos. Por tanto, los conocimientos 
se construyen mediante la experiencia en el aula con materiales didácticos. 
Sin embargo, el aporte de mayor trascendencia que Piaget le otorga a la 
educación se expresa en la teoría de los estadios de desarrollo que se da, según 
él, en un proceso escalonado. 
 
1. La asimilación 
Se refiere al hecho de que el niño se nutre de la información que percibe. 
El niño intercepta el mundo actual con su estructura cognoscitiva, propia de su 
edad. 
 
2. La acomodación 
Busca ajustar el pensamiento del niño a la nueva percepción de su entorno. Su 








D.  Formación cognitiva 
Teoría cognitiva 
La Teoría de Piaget descubre los estadios de desarrollo cognitivo desde la infancia 
hasta la adolescencia, es decir, cómo las estructuras psicológicas se desarrollan a 
partir de los reflejos innatos, se organizan durante la infancia en esquemas de 
conducta, se internalizan durante el segundo año de vida como modelos de 
pensamiento y se desarrollan durante la infancia y la adolescencia en complejas 
estructuras intelectuales que caracterizan la vida adulta. Piaget divide el desarrollo 
cognitivo en cuatro periodos importantes: 
 
PERÍODO ESTADIO EDAD 
Etapa sensoriomotora 
La conducta del niño es 
esencialmente motora, no hay 
representación interna de los 
acontecimientos externos, ni 
piensa mediante conceptos. 
a. Estadio de los mecanismos reflejos 
congénitos.  
b. Estadio de las reacciones circulares 
primarias.  
c. Estadio de las reacciones circulares 
secundarias. 
d. Estadio de la coordinación de los 
esquemas de conducta previos.  
e. Estadio de los nuevos descubrimientos 
por experimentación.  
f. Estadio de las nuevas representaciones 
mentales. 
0 - 1 
mes 
1 - 4  
meses 
4 - 8  
meses 
8 - 12  
meses 
12 - 18 meses 
18-24 meses 
Etapa preoperacional 
Es la etapa del pensamiento y 
del lenguaje que gradúa su 
capacidad de pensar 
simbólicamente, imita objetos 
de conducta, juegos 
simbólicos, dibujos, imágenes 
mentales y el desarrollo del 
lenguaje hablado. 
  
a. Estadio preconceptual.  





Etapa de las operaciones concretas 
Los  procesos de razonamiento se vuelven lógicos y pueden aplicarse a 
problemas concretos o reales. En el aspecto social, el niño se convierte en un 
ser verdaderamente social y en esta etapa aparecen los esquemas lógicos de 
seriación, ordenamiento mental de  conjuntos y clasificación de los conceptos 
de casualidad, espacio, tiempo y velocidad. 
 
7-11 años 
Etapa de las operaciones formales 
En esta etapa el adolescente logra la abstracción sobre conocimientos 
concretos observados que le permiten emplear el razonamiento lógico inductivo 
y deductivo. Desarrolla sentimientos idealistas y se logra la formación continua 
de la personalidad. Hay mayor desarrollo de los conceptos morales. 
 




E.  Enfoque constructivista 
La corriente constructivista pone de manifiesto el aprendizaje mediante el entorno 
y la constante interacción con el medio, llegando ser un aporte para el aprendizaje 
de la matemática, es por ello que: 
 
Según Carretero M. (1997), en Constructivismo y educación: 
    
“El sujeto (en sus aspectos cognitivo, afectivo y social)  no es un mero producto 
del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una 
construcción propia que se va produciendo día a día como resultado de la 
interacción entre esos dos factores. En consecuencia, según la posición 
constructivista, el conocimiento no es una copia de la realidad, sino una 
construcción del ser humano.”    
 
Sobre este mismo tema, Alvarez  A. (1996), nos indica: 
 
“La actividad constructivista del alumno es el factor decisivo en la realización de 
los aprendizajes escolares porque es el mismo quien en ultimo termino modifica y 
reelabora sus esquemas de conocimiento, construyendo su propio aprendizaje. 
En este proceso, el profesor actúa como guía y mediador para facilitar la 
construcción de aprendizajes significativos que permitan establecer relaciones 
entre los conocimientos y experiencias previas y los nuevos contenidos”. 
 
Entre los principios de aprendizaje que se asocian a una concepción 
constructivista del aprendizaje se considera: 
• El aprendizaje es un proceso constructivo interno, autoestructurante. 
• El grado de aprendizaje depende del nivel de desarrollo cognitivo. 
• El punto de partida de todo aprendizaje son los conocimientos previos. 
• El aprendizaje es un proceso de (re)construcción de saberes culturales. 
• El aprendizaje se facilita gracias a la mediación o interacción con los 
otros. 
• El aprendizaje implica un proceso de reorganización interna de 
esquemas. 
• El aprendizaje se produce cuando entra en conflicto lo que el alumno ya 
sabe con lo debería saber. 
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1.2.1.14.  Tipos de conocimientos 
Piaget distingue tres tipos de conocimientos que el sujeto puede poseer, estos 
son: físico, lógico-matemático y social. 
 
A. El conocimiento físico 
Es la abstracción que el niño hace de las características de los objetos en la 
realidad externa mediante el proceso de observación: color, forma, tamaño, peso, 
y la única forma que tiene el niño para descubrir esas propiedades es actuando 
sobre ellos física y mentalmente. 
 
El conocimiento físico es el tipo de conocimiento referido a los objetos, las 
personas, el ambiente que rodea al niño, y tiene su origen en lo externo. En otras 
palabras, la fuente del conocimiento físico son los objetos del mundo externo, 
como por ejemplo: una pelota, el carro, el tren, la tetera. 
 
B. El conocimiento lógico-matemático 
Es el que no existe por sí mismo en la realidad (en los objetos). La fuente de este 
razonamiento está en el sujeto y este la construye por abstracción reflexiva. De 
hecho, se deriva de la coordinación de las acciones que realiza el sujeto con los 
objetos. El ejemplo más típico es el número, si nosotros vemos tres objetos frente 
a nosotros en ningún lado vemos el "tres", este es más bien producto de una 
abstracción de las coordinaciones de acciones que el sujeto ha realizado, cuando 
se ha enfrentado a situaciones donde se encuentren tres objetos. El conocimiento 
lógico-matemático es el que construye el niño al relacionar las experiencias 
obtenidas en la manipulación de los objetos. Por ejemplo, el niño diferencia entre 
un objeto de textura áspera con uno de textura lisa y establece que son 
diferentes. El conocimiento lógico-matemático "surge de una abstracción 
reflexiva", ya que este conocimiento no es observable y es el niño quien lo 
construye en su mente a través de las relaciones con los objetos, desarrollándose 
siempre de lo más simple a lo más complejo, teniendo como particularidad que el 
conocimiento adquirido una vez procesado no se olvida, ya que la experiencia no 
proviene de los objetos sino de su acción sobre los mismos. De allí que este 





Las operaciones lógico-matemáticas, antes de ser una actitud puramente 
intelectual, requiere en el preescolar la construcción de estructuras internas y del 
manejo de ciertas nociones que son, ante todo, producto de la acción y relación 
del niño con objetos y sujetos, que a partir de una reflexión le permiten adquirir las 
nociones fundamentales de clasificación, seriación y la noción de número. El 
adulto que acompaña al niño en su proceso de aprendizaje debe planificar la 
didáctica de procesos que le permitan interaccionar con objetos reales, que sean 
su realidad: personas, juguetes, ropa, animales, plantas, etc. 
 
1.2.1.14. El pensamiento lógico 
   A. El pensamiento  
Del análisis de diferentes definiciones acerca del pensamiento nos permiten 
sintetizar los siguientes rasgos: 
Es el proceso cognoscitivo que está dirigido a la búsqueda de lo esencialmente 
nuevo; se constituye en el reflejo mediato y generalizado de la realidad y da la 
posibilidad de valorar aquello que no se observa directamente, de prever el 
resultado futuro de las acciones humanas y comprender las pasadas.Dentro del 
proceso de enseñanza-aprendizaje es importante el conocimiento de los procesos 
del pensamiento, con los cuales el maestro tiene que operar para cumplir los 
propósitos de la actividad que realiza. 
 
Por eso, es necesario detenerse en el análisis de la naturaleza del pensamiento, 
pues el conocimiento de la realidad objetiva por el hombre en su actividad social 
comienza mediante las sensaciones y percepciones y hasta el pensamiento. El 
pensamiento se desenvuelve bajo la acción de ciertas leyes generales de análisis, 
síntesis, comparación, abstracción, generalización y clasificación, las cuales han 
de aprovecharse durante el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
 
En la actividad pensante del hombre se forman representaciones que actúan en 
calidad de fines conscientes a los que se le subordina todo un proceso 
encaminado a su obtención que se denomina acción. 
Las operaciones por su parte son los métodos mediante los cuales la acción 
transcurre en dependencia de las condiciones en que se debe alcanzar el fin. En 
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este sentido un hombre puede llegar a un mismo objetivo a través de diferentes 
sistemas de operaciones. 
Los profesores han de estar preparados para enfrentar un proceso de enseñanza 
exigente donde se combinen los conocimientos teóricos con los metodológicos y 
pedagógicos. 
 
B. Desarrollo de las capacidades matemáticas 
Considerando que las capacidades son potencialidades inherentes a la persona, 
estas se desarrollan durante la vida  y en cada momento y espacio en que 
vivimos;  en el área de matemática , las capacidades explicitadas para la 
secundaria, involucran los procesos transversales de razonamiento y 
demostración, comunicación matemática y resolución de problemas, siendo este 
último el proceso a partir del cual se formulan las competencias del área  
precisadas en el Diseño Curricular Nacional (D.C.N:)del Ministerio de Educación 




C.  Teoría de situaciones didácticas 
Guy Brousseau es uno de los didactas franceses que más se ha destacado en el 
desarrollo de la didáctica de la matemática; sus ideas han pasado al Sistema 
Educacional Francés.  
 
Para él la Didáctica de la matemática es la ciencia que tiene la misión de explicar 
los fenómenos didácticos para lo cual tiene necesidad de desarrollar marcos 
teóricos sólidos que permitan su descripción y análisis. Y a esta tarea se ha 
abocado desde el comienzo de los años 70, entre sus trabajos se destacan la 
Teoría de Situaciones y los primeros Fundamentos Teóricos de la Didáctica de la 
Matemática. Él desarrolló esta teoría sobre la base del sistema didáctico formado 
por el profesor, alumno y el saber actuando en el aula (micro sistema). 
 
Una Situación Didáctica es el conjunto de relaciones establecidas explícita o 
implícitamente entre el alumno, un cierto medio -otros alumnos, eventualmente 
50 
 
instrumentos u otros objetos- y un profesor con el fin de hacer apropiar a estos 
alumnos un saber constituido o en vías de construcción. 
 
De esta descripción se desprende inmediatamente que el universo de la Situación 
Didáctica es la Sala de Clases. Brousseau distingue entre las situaciones: las 
didácticas, las a-didácticas y las no didácticas. Las primeras tienen una intención 
didáctica es decir hay en vista un conocimiento: el aprendizaje de un 
conocimiento. 
 
Las a-didáctica no tienen en vista un conocimiento sino el desarrollo de 
comportamientos: Modos de actuar, de decir, de explicar, de argumentar, de 
expresar, de escribir, de escuchar… (responden a lo que llamamos objetivos 
transversales). Las no didácticas, tampoco tiene en vista un conocimiento y no 
ocurren necesariamente en la sala de clases. Son conocimientos o 
comportamientos que se adquieren por transferencias de conocimientos o 
saberes escolares y/o por experiencias asociadas a las búsquedas personales o 
influidas por el medio familiar o social. 
 
D.  Fases  dialécticas de la teoría de situaciones didácticas 
Entre las situaciones didácticas Brousseau distingue las situaciones de: Acción, 
de Formulación, de Validación, de Institucionalización y de Evaluación 
(consolidación y aplicación). A estas situaciones están asociadas formas 
dialécticas que tienen funciones diferentes. 
 
Dialéctica de la Acción (experimentando-descubriendo): En esta etapa el 
alumno es confrontado a una situación que le plantea un problema, en búsqueda 
de una solución el alumno realiza acciones que pueden desembocar en la 
creación de un saber hacer, él puede explicar más o menos o validar sus 
acciones, pero la situación no se lo exige. 
 
Dialéctica de la Formulación (de hipótesis- comunicando): Esta etapa está 
dedicada al intercambio de informaciones y la creación de un lenguaje para 
asegurar el intercambio. El estudiante podría justificar sus posiciones, pero la 




El estudiante intercambia informaciones con una o varias personas. Comunica lo 
que ha encontrado a un interlocutor o grupo de alumnos que le devuelva la 
información, los dos interlocutores, emisor y receptor se intercambian mensajes 
escritos u orales que son redactados en lenguaje matemático según las 
posibilidades de cada emisor.  
                          
Dialéctica de la validación (demostrando) : En esta etapa los intercambios no 
conciernen solamente a las informaciones sino a las declaraciones.  Hay que 
probar lo que se afirma, no por acciones, sino dando razones apoyadas en los 
datos iniciales (hipótesis) o en relaciones pertinentes (teoremas, propiedades,…) 
 
Dialéctica de institucionalización (formalizando): Estas situaciones sirven para 
fijar las convenciones y explicitar formalmente el conocimiento construido, 
formulado, validado y aceptado por todos. Conocimiento que deberá ser poseído 
por los estudiantes participantes. 
 
Dialéctica de consolidación (practicante): Estas situaciones tienen como 
objetivo fijar ese conocimiento interrelacionado con los demás conocimientos de 
las estructuras conceptuales que posee el estudiante. 
 
Dialéctica de aplicación (o trasferencia-resolviendo): Estas situaciones tienen 
como objetivo detectar el grado de significación que este conocimiento tiene para 
el estudiante, ya que su presencia se muestra por la capacidad para reparar un 
fallo de memoria o para adaptar un procedimiento a una situación nueva. Los 
estudiantes deberán aplicar los conocimientos y el lenguaje que acaban de 
adquirir a otras investigaciones diferentes de las anteriores. Mide el grado de 
trasferencia  o funcionalidad que tiene de su aprendizaje. 
 
E. Las seis etapas del aprendizaje de la matemática 
La matemática no solo se aprenden en situaciones didácticas sino en situaciones 
a-didácticas, por ello es importante tomar en cuenta las seis etapas del 
aprendizaje señaladas por Zoltan Dienes, Paul manifiesta  que: para que el 
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alumno aprenda, debe haber modificado su comportamiento respecto a su medio. 
Así, señala tres procesos de aprendizaje: 
- Proceso de abstracción. 
- Proceso de generalización. 
- Proceso de comunicación. 
 
Es en el primero donde distingue las seis etapas de aprendizaje en matemática, 
allí se debe tener en cuenta la organización de la enseñanza para el aprendizaje 
significativo, es decir, que parta del medio del “aprendiz” para que así pueda 
construir sus conocimientos. Sin embargo, le compete al docente diseñar 
situaciones didácticas o a –didácticas para lograr el aprendizaje significativo. 
 
En este caso, las seis etapas de aprendizaje en la Matemática según Zoltan 
Dienes quedan enmarcadas dentro de una situación a-didáctica, pues partiendo 
de un medio natural, como es el juego, se pretende llegar a la abstracción de 
cuestiones matemáticas, mediados en primera instancia por la sensación, 
percepción e intuición, para luego, con la lógica del pensamiento, llegar a abstraer 
los objetos matemáticos y, es más, interrelacionar dichos objetos para seguir en 
este proceso de abstracción. 
 
Este proceso tan delicado, mediado por el docente, es el que se consigna en las 
siguientes etapas, a saber: 
 
 
Etapas Proceso de abstracción 
I Adaptación: juego Libre 
II Estructuración: Restricciones  y reglas  de juego. 
III Abstracción: conexiones de naturaleza abstracta, juego de 
isomorfismo. 
IV Representación: gráfica o esquemática. 
V Descripción de las representaciones: el lenguaje. 




- Primera etapa: del juego libre. 
- Se produce la adaptación mediante el juego libre. 
 
- Segunda etapa: de las reglas de juego. 
- Se dan las reglas de juego (restricciones) que conllevarán a lo que 
se pretende lograr. 
 
- Tercera etapa: de la abstracción. 
- Los estudiantes obtienen la estructura común de los juegos y se 
deshacen de los aspectos carentes de interés. 
 
- Cuarta etapa: de la representación. 
- Se representa la estructura común de una manera gráfica o 
esquemática. 
 
- Quinta etapa: de la descripción de las representaciones (el 
lenguaje). 
- Se estudian las propiedades de la representación, es decir, las 
propiedades de la estructura abstracta. Para ello es necesario 
inventar un lenguaje. 
- Sexta etapa: de la formalización. 
Es donde se consolida todo el proceso para que se formalice la 
teoría. 
Para Godino, Batanero y Font (2004:21) propone que, si queremos enseñar la 
matemática debemos reflexionar sobre los fines de esta enseñanza que son: 
 
- Que los estudiantes lleguen a comprender y apreciar el papel de la 
matemática en la sociedad, incluyendo sus diferentes campos de 




Que los estudiantes lleguen a comprender y a valorar el método matemático, esto 
es, la clase de preguntas, que el uso inteligente de las matemáticas permite 
responder, las formas básicas de razonamiento y de trabajo matemático, así 
como su potencia y limitación 
1.2.1.15. Propuesta teórica 
Se propondrá un módulo de aprendizaje en el que se incluirán las sesiones de 
aprendizaje, ficha de trabajo grupal, regla de juego por temas y la lista de cotejo 
para la evaluación, usando la teoría de los juegos numéricos, que estos a su vez, 
servirán para afirmar que, influencian significativamente en el aprendizaje de la 
matemática en los estudiantes de primer grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa Nº 1217 “Jorge Basadre” de la UGEL 06 de Ate.  
1.3. Definición de términos básicos 
El aprendizaje cooperativo como metodología de trabajo. 
El aprendizaje cooperativo es una estrategia que potencia las producciones y los 
aprendizajes de los niños, las niñas y también en los adolescentes, puede ser 
empleada para que los pequeños grupos movilicen sus capacidades, como por 
ejemplo, la creación, matematización, formulación, inferencia y posterior solución 
de situaciones problemáticas. Esta estrategia posibilita el desarrollo de las 
competencias sociales y comunicativas de los estudiantes, además de las 
competencias matemáticas, facilitando la ayuda mutua, el compartir 
responsabilidades, recursos e ideas. 
 
El trabajo con materiales concretos. 
Es sabido que manipular objetos concretos por parte de los niños y las niñas 
favorece el proceso de aprendizaje. Por ejemplo construir cuerpos geométricos 
(prismas, cubos, cilindros, maquetas, otros), construir la geotabla para trabajar las 
figuras planas, construir el cartel de valores, utilizar diferentes instrumentos de 
medición y dibujo, etc. 
 
Las actividades lúdicas. 
Los juegos como estrategia didáctica constituyen un importante recurso para el 
docente y una actividad atrayente para el alumno y la alumna. Los juegos de 
dominó, los rompecabezas, el tangram, etc., pueden ser construidos por los 
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propios alumnos y alumnas e incluso elaborar ellos mismos las reglas del juego. 
Por ejemplo, las capacidades referidas a los números racionales pueden ser 
desarrolladas empleando esta estrategia. 
 
Para trabajar la capacidad referida al uso de los números y mediante ella 
desarrollar el ingenio y la creatividad, puede presentarse el siguiente 
planteamiento: Tomemos cuatro pares de dígitos: 1,1; 2,2; 3,3; 4,4. El problema 
consiste en escribir estos ocho números en una hilera, de tal forma que haya un 
digito entre los “unos”, dos dígitos entre los “doses”, tres dígitos entre los “treses” 
y cuatro dígitos entre los “cuatros”. La solución que se espera obtener es el 
número 41312432, sin embargo más allá de esto, con este tipo de actividades los  
estudiantes  trabajan las matemáticas de manera amena, impulsándolos a usar su 
imaginación para crear e investigar, poner en práctica el pensamiento intuitivo, 
elaborar sus propias conjeturas y hacer tanteos. Las actividades lúdicas 
empleadas como elemento didáctico y de manera oportuna apoya la labor del 
docente favoreciendo un clima apropiado para el desarrollo de las capacidades 
así como el abordaje de los temas transversales del currículo. 
 
Estas actividades también favorecen el desarrollo del aspecto formativo de la 
Matemática pues la perseverancia y la flexibilidad en el pensamiento favorece el 
trabajo individual y/o colectivo. 
 
Las Estaciones de trabajo: 
Las “estaciones de trabajo” se trata de una estrategia metodológica que consiste 
en proponer situaciones problemáticas organizadas secuencialmente en 
actividades denominadas estaciones de trabajo acerca de un tema matemático en 
común que puede realizarse en grupos, parejas o individualmente, para el logro 
de las capacidades seleccionadas por el docente a ser trabajadas a través de 
esta estrategia. El aprendizaje y la enseñanza están basados en estaciones de 
trabajo que movilizan todos los sentidos del niño y la niña, sus inquietudes, 
facultades, 
Aprendizaje 
Es una actividad organizadora compleja del alumno que elabora sus nuevos 
conocimientos propuestos a partir de revisiones, selecciones, transformacionales 
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y reestructuraciones de sus antiguos conocimientos pertinentes, en cooperación 
con el maestro y sus compañeros.   
 
Sesión de aprendizaje 
La sesión de aprendizaje en cualquier programación es un paso previo a la propia 
intervención, es una labor de preparación muy personal del docente que concreta 
su función dentro de la clase, así como el papel y protagonismo del alumnado en 
su proceso de aprendizaje.  
 
En el proceso de planificación, la sesión constituye un escalón entre la 
programación del profesor a comienzos del curso, donde concreta la 
programación de aula y las unidades didácticas que va a desarrollar, y la práctica 
de la docencia durante el día a día de su función docente.  
 
En las Orientaciones Para el trabajo Pedagógico (OTP) del Ministerio de 
Educación del Perú se señala que “la sesión de aprendizaje es el instrumento de 
microplanificación curricular con el que todo docente está más familiarizado, por 
cuanto este constituye el instrumento cotidiano de organización y previsión 
pedagógica de la práctica docente. Esta no se ciñe a un modelo o patrón, pues 
cada cual inserta creativamente elementos innovadores que le permitan lograr los 
aprendizajes esperados” (p.45) 
 
Competencias de la Sesión de Aprendizaje 
Involucran la realización de aprendizajes significativos que influyen en el 
desarrollo personal-social y se logra a través de despliegue de capacidades 
(contenidos conceptuales, procedimentales, actitudinales  o juicios de valoración). 
 
Creatividad 
Según la Academia de la Lengua Española, creatividad es producir algo de la 
nada o establecer, introducir por vez primera una cosa. 
 
Docente 
Es el encargado de la conducción del proceso enseñanza-aprendizaje, cuya tarea 
fundamental es estimular, guiar, orientar y dirigir la vinculación del educando con 
57 
 
los contenidos educativos mediante el empleo de métodos, procedimientos, 




Es el sujeto de la educación que se encuentra en proceso de aprendizaje 
(formación) presentando características propias en los aspectos biopsicosociales, 
de acuerdo a la edad y nivel de educación. 
 
Material educativo 
Es el conjunto de medios de los cuales se vale el maestro para la enseñanza-
aprendizaje de los alumnos, para que estos adquieran conocimientos a través del 
máximo número de sentidos. Es una manera práctica y objetiva donde el maestro 
ve resultados satisfactorios en la enseñanza-aprendizaje. 
 
Casquero Cavero, Gloria (2009:8). En su libro Guía para el uso de materiales 
didácticos señala que “son aquellos medios y recursos que facilitan la enseñanza 
y el aprendizaje, dentro de un contexto educativo, estimulando la función de los 
sentidos para acceder de manera fácil a la adquisición de conceptos, habilidades, 
actitudes o destrezas” refiriéndose además que es un dispositivo que contiene un 
mensaje educativo por lo que el docente debe llevar consigo para un mejor 
enseñanza-aprendizaje. 
 
Sesión de aprendizaje 
La sesión de aprendizaje en cualquier programación es un paso previo a la propia 
intervención, es una labor de preparación muy personal del docente que concreta 
su función dentro de la clase, así como el papel y protagonismo del alumnado en 
su proceso de aprendizaje.  
En el proceso de planificación, la sesión constituye un escalón entre la 
programación del profesor a comienzos del curso, donde concreta la 
programación de aula y las unidades didácticas que va a desarrollar, y la práctica 





El aprendizaje cooperativo 
Ferreiro Gravié, Ramón y Calderón Espino, Margarita (2001:17) en su libro El 
ABC del aprendizaje Cooperativo señala que “la escuela activa de principios del 
siglo XX promovida por John Dewey (1859-1852) también enfatiza la necesidad 
de la interacción entre alumnos y como parte de ella la ayuda mutua y la 
colaboración. 
De una u otra forma, a través del tiempo han existido pronunciamientos y 
acciones prácticas que han enfatizado la necesidad de la interacción y la 
cooperación entre compañeros para aprender. El aprendizaje aunque es un 
fenómeno individual, se da en un marco social de relaciones, interrelaciones y de 
ayuda que implica el afecto mutuo. Todo lo hace posible un saber (conocimiento 
e información), un saber hacer (habilidades y destrezas) y un ser (actitudes y 
valores)” 
 
Capacidades del área de matemática  
Según el Diseño Curricular Nacional para aprender matemática, el ser humano 
deberá desarrollar capacidades inherentes al área, estas capacidades resumen 
los propósitos u objetivos del área.  Las capacidades de área, en su conjunto y de 
manera conectiva, posibilitan el desarrollo y fortalecimiento de las capacidades 
más complejas en el ser humano.  
 
 El Área de Matemática prioriza el desarrollo de tres capacidades: 
• Razonamiento y demostración.  
• Interpretación de gráficos y/o expresiones simbólicas. 
• Resolución de problemas. 
 
Capacidad de razonamiento y demostración 
Capacidad que sirve para formular e investigar conjeturas matemáticas, 
desarrollar y evaluar argumentos y comprobar demostraciones matemáticas elegir 
y utilizar varios tipos de razonamiento y métodos de demostración para que los 
estudiantes puedan reconocer estos procesos como aspectos fundamentales de 
las matemáticas. El desarrollo de esta capacidad, implica procesos mentales, el 
cual se logrará a través de las situaciones didácticas creadas por el docente.  Las 
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capacidades de Razonamiento y demostración se van construyendo a través de 
las capacidades específicas aquellas de menor complejidad y que operativizan a 
las capacidades de área. 
 
Capacidad de comunicación matemática 
Capacidad que sirve para organizar y comunicar el pensamiento matemático con 
coherencia y claridad, para expresar ideas matemáticas con precisión, para 
reconocer conexiones entre conceptos matemáticos y la realidad, y aplicarlos a 
situaciones problemáticas reales. Esta capacidad contribuye al desarrollo de un 
lenguaje para expresar las ideas matemáticas, y apreciar la necesidad de la 
precisión en este lenguaje. Como la matemática se expresa mediante símbolos, la 
comunicación oral y escrita de las ideas matemáticas es una parte importante.  
 
Capacidad de resolución de problemas 
Capacidad que sirve para construir nuevos conocimientos resolviendo problemas 
de contextos reales o matemáticos; para que tenga la oportunidad de  aplicar y 
adaptar diversas estrategias en diferentes contextos, y para que al controlar el 
proceso de resolución reflexione sobre este y sus resultados, esta capacidad 
también se da en  la interacción con  otras áreas coadyuvando al desarrollo de 
otras capacidades, por otra parte posibilita la conexión de las ideas matemáticas 
con intereses y experiencias de los educandos. Los estudiantes desarrollan 
capacidades complejas y procesos cognitivos de orden superior en situaciones de 
la vida diaria.  
Teoría de los juegos lúdicos 
La mayoría de nosotros podemos distinguir el juego de otras actividades, sin 
embargo definirlo puede resultar mucho más complejo que ejecutarlo. La palabra 
juego en sí misma tiene diferentes acepciones y es empleada para expresar una 
amplia diversidad de circunstancias, calificativos e incluso actividades. 
 
Uno de los intentos más significativos por caracterizar y definir al juego lo 
encontramos en Johan Huizinga quién se encargó de reflexionar al respecto en 




1. Actividad Libre. El sujeto la elige y se siente libre de hacerla en el 
tiempo y forma que más le plazca. 
2. Es una situación ficticia que puede repetirse. Se diferencia de la 
vida común, es imaginaria, tiene ciertos límites espacio temporal 
"irreales". 
3. Está regulada por reglas específicas. Existen convenciones 
respecto a las normas o reglas que delimitan los límites espacio 
temporales en que se realiza la actividad. 
4. Tiene una motivación intrínseca y fin en sí misma. Es el sujeto el 
que decide jugar por jugar y no para lograr un objetivo ajeno al juego 
en sí. 
5. Genera cierto orden y tensión en el jugador. El juego exige cierto 
orden para su desarrollo y si ese orden se rompe se deshace el 
mundo que se ha creado para el juego. 
Las características que identifica Huizinga nos permiten distinguir y diferenciar la 
actividad lúdica de otras actividades. Considero que esta definición es la más 
pertinente y acertada; sin embargo, se describe brevemente algunas otras 
concepciones respecto al juego.           
Schiller: “Quede bien entendido que el hombre solo juega en cuanto es 
plenamente tal, y solo es hombre completo cuando juega. El juego no es un 
escape de la vida; constituye parte integrante de esta y permite a todos 
entendernos mejor y comprender nuestras vidas”.  
Huizinga: “El juego es una acción o una actividad voluntaria, realizada en ciertos 
límites fijos de tiempo y lugar, según una regla libremente consentida pero 
absolutamente imperiosa, provista de un fin en sí, acompañada de una sensación 
de tensión y de júbilo, y de la conciencia de ser otro modo que en la vida real. El 
juego es el origen de la cultura”.  
Caillois : “La función propia del juego es el juego mismo. Es una característica el 
no crear ninguna riqueza, ninguna obra”.  
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Lin Yutang : “Lo que define al juego es que uno juega sin razón, y que no debe 
haber razón para jugar. Jugar es razón suficiente, en él está el placer de la acción 
libre, sin trabas, con la dirección que el jugador quiere darle, que tanto se parece 
al arte, al impulso creador”. 
Estos 4 autores coinciden en que el juego es una actividad cuya finalidad es el 
juego mismo, es decir, que no tiene ningún otro fin que la actividad lúdica en sí.  
Finalidad de la matemática 
Trujillo F. et al (2014), en su libro Introducción a las Estructuras Algebraicas   
considerando a  Chevallard, Bosch y Gascón(1997) precisa históricamente las 
motivaciones para la enseñanza de la matemática, anunciando que en Egipto y 
Mesopotamia se enseñaba con un fin  meramente utilitario; en Grecia su carácter 
era formativo, cultivador del razonamiento, complementándose con el fin 
instrumental para el desarrollo de la inteligencia y el camino para la búsqueda de 
la verdad y,  en la actualidad se puede hablar de tres fines: formativo, instrumental 
y social por lo que desarrollar  la matemática por medio de juegos se enmarcaría 
en tres fines: PRIMERO: podrá contribuir a la formación en cuanto se respeten las 
reglas de juegos  planteados para la sesión. SEGUNDO: servirá para construir 
modelos matemáticos que ayudarán a la conceptualización. TERCERO: 
contribuye al fin social, pues si el trabajo es colaborativo, este se desarrolla entre 













PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
2.1 Determinación del problema  
El juego con números es esencialmente de razonamiento, análisis, de resolución 
de problemas creativos, recreativos y de comunicación constituyéndose estos   en 
aprendizaje de la matemática. En su intento por querer ganar al contrincante, el 
estudiante se constituye en la piedra angular del proceso educativo. La vida de los 
escolares pese a la de estudiar, cumplir con las tareas, es de igual forma jugar, de 
manera que jugando también se aprende, se logra capacidades, se desarrolla la 
resolución de problemas en las diversas áreas, ya sea en matemática, 
comunicación, ciencia y ambiente, respectivamente. Es así como los estudiantes 
de educación secundaria, como cualquier persona en la edad pueril, juega de 
manera permanente, con una fuerza interna. 
En el nuevo enfoque pedagógico, el juego es esencial; a veces, nuestra práctica 
docente vertical propicia repitencia y deserción escolar en las aulas, con 
ambientes hostiles, enseñanza rígida, memorística, clases monótonas, 
mecánicas, encerrado en cuatro paredes que es un defecto que se arrastra del 
viejo sistema, donde el estudiante pierde el interés y prefiere retirarse o 
simplemente se niega a asistir a la escuela. Dada esta realidad nuestro quehacer 
pedagógico debe ser mediante juegos lúdicos, porque mediante estas actividades 
de recreación los alumnos logran aprendizajes en el área de matemática. 
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Dentro de este marco se ha observado en las diversas instituciones educativas 
del cercado de Lima, los maestros no exploramos, no desarrollamos esta área 
lúdica, de manera que durante el proceso de enseñanza-aprendizaje las clases 
son meramente teóricas, expositivas, vale decir tradicionales, no le damos la 
importancia a otros métodos didácticos de aprendizaje. 
Los alumnos aprenden también jugando con la aritmética y la geometría, porque 
el juego lúdico se constituye en uno de los medios para aprender y demostrar que 
está aprendiendo. Es probable que esta forma de aprendizaje más creadora que 
tienen los escolares no sea explotada a cabalidad.  
Los juegos con números naturales en  las Instituciones Educativas de la Unidad 
de Gestión Local (UGEL Nº 6) debe  constituirse en un problema planteado que  
urge la  necesidad,  de ser trabajado, con el ánimo de lograr aprendizajes de  
matemática mediante el desarrollo de las capacidades de comunicación, 
razonamiento y demostración y la resolución de problemas en los  estudiantes de 
1er grado de educación secundaria. 
Los juegos lúdicos en el área de matemática se convergen en un medio de 
socialización. Jugando con la geometría, el estudiante aprende la matemática, 
aprende a razonar, mejora su comprensión lógica y con ello mejora su acervo 
matemático; gracias a esta actividad lúdica el alumno ejerce su liderazgo, hace 
amistad, reconoce sus méritos, coopera y se sacrifica por el grupo, respeta los 
derechos ajenos, cumple las reglas de juego, vence dificultades, gana y pierde 
con dignidad. En esa perspectiva, el profesor y/o padre debe sugerir y participar 
en el juego. Sus intervenciones le permitirán ganar la confianza infantil y por ende 
mejorar su formación académica. 
Las estrategias lúdicas para la enseñanza de la matemática en la Educación 
Básica Regular permiten que los estudiantes perciban el sentimiento estético, el 
placer lúdico que la matemática es capaz de proporcionar e involucrarlos de 
manera personal y humana.   
El juego desarrolla la creatividad en la formación del estudiante de manera que le 
da aptitudes, fluidez, flexibilidad, originalidad y el pensamiento divergente; ante 
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esta situación urge la necesidad de desarrollar el proceso de aprendizaje con 
actividades lúdicas.  
2.2. Formulación del Problema 
2.2.1. Problema general 
PG ¿De qué manera los juegos con números naturales mejora  el aprendizaje de 
la matemática en los alumnos del primer grado de educación secundara de 
las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del distrito de ATE-VITARTE? 
 2.2. 2. Problemas específicos 
PE1 ¿De qué manera los juegos con números naturales mejora el desarrollo de la 
capacidad de comunicación matemática en los estudiantes del  primer  grado 
de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE? 
 
PE2 ¿De qué manera los juegos con números naturales mejora el desarrollo de la 
capacidad de razonamiento y demostración en los estudiantes del primer 
grado de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-VITARTE? 
 
PE3 ¿De qué manera los juegos con números naturales mejora  el desarrollo de la 
capacidad de resolución de problemas en los estudiantes del primer grado 
de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE? 
 
2.3. Importancia y alcances de la investigación 
 Dentro de este contexto la presente investigación es importante por las siguientes 
relevancias.  
 
 2.3.1. Teórico  
La investigación mediante la aplicación de la teoría y los conceptos básicos de 
juegos didácticos, en el área de matemática, específicamente en el componente 
de geometría y medida, explicará las situaciones internas (desmotivación, eficacia 
en la matemática puesto que la teoría y la práctica es una unidad indisoluble. 
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Además el planteamiento del uso del módulo, como propuesta teórica a 
desarrollar, enriquecerá los contenidos como parte de la diversificación curricular 
en la I.E. 
 
 2.3.2. Práctico 
Gracias a que los juegos matemáticos son esencialmente actividades, su 
aplicación ayudará a construir sus estrategias y habilidades en la solución de los 
problemas que le suscita la vida diaria. Será también importante la investigación, 
porque al desarrollar juegos didácticos, le permitirá desarrollar sus capacidades 




La importancia metodológica viene directamente relacionada con el uso de 
estrategias y de esta deviene el uso adecuado de los juegos didácticos, de los 
cuales muchos docentes no son conscientes de su importancia en el aprendizaje 
de los estudiantes de segundo grado de educación secundaria, desechando el 
juego como estrategia de aprendizaje y desperdiciando así, la actividad física y 
vigorosa de ellos. Mediante los juegos empezamos a formarlos para la vida, 
desarrollamos su capacidad física, social, emocional como base fundamental para 
una educación integral. El juego didáctico como estrategia metodológica, tendrá 
fines educativos, beneficiando al estudiante, quien aprenderá la matemática, 
haciendo lo que le gusta:   “jugando” y no le será difícil entender ni mucho menos 
seguir los niveles más altos de aprendizaje. 
 
Además la investigación es relevante, porque mediante el uso de los juegos 
geométricos, el estudiante elevará su nivel de creatividad, no habrá motivo de no 
aprender matemática, ni tampoco quedar acéfalo el conocimiento matemático. 
 
2.3.4 Beneficios   
La investigación aportará estrategias psicopedagógicas de intervención educativa 
en los estudiantes del 1er grado de educación secundaria a fin de desarrollar 
mayores niveles de comprensión y razonamiento lúdico que posibiliten el 
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mejoramiento en el logro de competencias que intervienen en el aprendizaje de la 
matemática. También desarrollará capacidades y actitudes en el área de 
matemática, consolidando niveles de aprendizaje en los estudiantes de primer   
grado de educación secundaria. Es decir los grandes beneficiados serán los 
maestros y estudiantes.  
Por lo que gracias a los juegos, los estudiantes desarrollan capacidades de 
comunicación matemática, razonamiento y demostración y resolución de 
problemas, pues de ello dependerá, la inclinación por el gusto y placer por la 
matemática. 
2.4. Limitaciones de la investigación 
2.4.1 Limitaciones bibliográficas  
Existe bibliografía suficiente para el presente trabajo; en cuanto a la teoría existen 
conceptos diversos de juegos didácticos, clasificaciones diversas, conceptos 
matemáticos, matemática recreativa, matemática para la vida, inclusive la teoría 
de juegos; todas ellas, se ven limitadas en cuanto a la estrategia, aplicaciones en 
el nivel y área de matemática para su enseñanza-aprendizaje en el primer grado 
de educación secundaria.   
 2.4.2. Limitaciones sobre contextos socioeconómicos  
La investigación se sujeta a un presupuesto inicial estructurado con sus 
respectivos gastos en el que se realizarán reajustes necesarios en el transcurso 
de su ejecución. 
La aplicación está dirigida a estudiantes de una clase social medio baja del ámbito 
de la UGEL Nº 06.  
2.4.3. Limitaciones de tamaño y ámbito geográfico. 
La investigación abarca una determinada área geográfica de Instituciones 
educativas pertenecientes a la UGEL Nº 06 de ATE, teniendo un alcance de seis 
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distritos de la ciudad de Lima, por lo que es factible su aplicación en dicho ámbito 
geográfico. 
2.4.4. Limitaciones en cuanto a tiempo y espacio 
La presente investigación se delimita a su planteamiento, aplicación y 















CAPÍTULO III    
METODOLOGÍA 
3.1. Propuesta de objetivos. 
3.1.1. Objetivo general 
OG Determinar si los juegos con números naturales mejoran el aprendizaje de la 
matemática en los alumnos del primer grado de educación secundara de las 
Instituciones Educativas de la UGEL 6 del distrito de ATE-VITARTE. 
3.1.2 Objetivo  específicos 
OE1 Explicar si los juegos con números naturales mejoran el desarrollo de la 
capacidad de comunicación matemática en los estudiantes del primer grado 
de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE. 
OE2 Analizar si los juegos con números naturales mejoran el desarrollo de la 
capacidad razonamiento y demostración en los estudiantes del primer grado 
de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE 
OE3 Describir si los juegos con números naturales mejora el desarrollo de la 
capacidad resolución de problemas en  los estudiantes del primer grado de 
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educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE. 
3.2 Sistema de hipótesis 
3.2.1. Hipótesis general 
H. Los juegos con números naturales mejora significativamente el aprendizaje de 
la matemática en los estudiantes del 1er grado de educación secundara de las 
Instituciones Educativas de la UGEL 6 del distrito de ATE-VITARTE. 
H0. Los juegos con números naturales   no mejora significativamente el 
aprendizaje de la matemática en los estudiantes del 1er grado de educación 
secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del distrito de ATE-
VITARTE. 
3.2.2 Hipótesis específicas 
H1. Los juegos con números naturales mejora significativamente el desarrollo de 
las capacidades de comunicación matemática en los estudiantes del 1er 
grado de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-VITARTE. 
H0. Los juegos con números naturales no mejora significativamente el desarrollo 
de las capacidades de comunicación matemática en los estudiantes del 1er 
grado de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-VITARTE 
H2. Los juegos con números naturales mejora significativamente desarrollo de la 
capacidad de razonamiento y demostración en los estudiantes del 1er grado 
de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE 
H0. Los juegos con números naturales no mejora significativamente desarrollo de 
la capacidad de razonamiento y demostración en los estudiantes del 1er 
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grado de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-VITARTE 
H3. Los juegos con números naturales mejora significativamente el desarrollo de 
la capacidad de resolución de problemas en los estudiantes del 1er grado de 
educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del distrito 
de ATE-VITARTE. 
H0. Los juegos con números naturales no mejora significativamente el desarrollo 
de la capacidad de resolución de problemas en los estudiantes del 1er grado 
de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE. 
3.3 Sistema de Variables 
3.3.1. Variable independiente 
 Juegos numéricos 
3.3.2. Variable dependiente 
         Aprendizaje de la matemática 
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3.3.4  Operacionalización de variables 
Variable Dimensiones indicadores Técnicas Instrumento 
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Pretest y Postest 
 
 
3.4  Métodos de la investigación 
 
El método de investigación a utilizarse es el método experimental; de acuerdo a 
Sánchez y Reyes (2003), este método consiste en organizar deliberadamente 
condiciones, de acuerdo a un plan previo, con el fin de investigar las posibles 
relaciones causa-efecto o concomitantes exponiendo a uno o más grupos 
experimentales a la acción de una variable experimental y contrastando sus 
resultados con grupos de control o de comparación. 
 
El método experimental, tiene como punto de partida al método descriptivo en el 
sentido de que el experimento por ser deliberado aleja al investigador de 
situaciones normales o naturales o de la vida diaria; así como presupone 
procedimientos de control más riguroso. Hacen uso del método experimental los 
diseños de investigación pre-experimental, cuasi-experimental, y experimental 
propiamente dicho. 
 
La Investigación es de carácter cuasi experimental, por lo mismo que mide el 
aprendizaje de la matemática por medio del  desarrollo de   capacidades y 
aplicando los juegos numéricos mediante el desarrollo del módulo de aprendizaje. 
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3.5. Tipo de Investigación 
El tipo de investigación es cuantitativa; se trata de una investigación de tipo 
explicativo-experimental. 
También puede concebirse como tipo de tecnologías sociales, tal como lo señala 
PISCOYA (1995), con dos grupos: uno de control y otro experimental, medidos 
antes y después, en el proceso del desarrollo de la asignatura de Matemática II. 
3.6. Diseño de investigación 
El diseño pertinente para un estudio de nivel explicativo es el cuasi experimental, 
porque los diseños de esta clase, según Hernández, Fernández y Baptista (2006), 
también manipulan deliberadamente al menos una variable independiente para 
ver su efecto y relación con una o más variables dependientes, solamente que 
difieren de los experimentos verdaderos en el grado de seguridad o confiabilidad 
que puede tenerse de la equivalencia inicial de los grupos. 
El diseño de investigación cuasi-experimental tiene un grupo de control  (GC) y 
otro grupo experimental (GE). Siguiendo el siguiente esquema: 
 
 GE: O1              X1                  O2 
        
GC: O3   X2   O4 
 
Donde: 
 GE : Grupo experimental 
 GC : Grupo de control 
 O1, O3: Comprende la prueba de entrada del grupo experimental  y de 
   control respectivamente. 
           O2, O4: Comprende a la prueba  de salida del grupo experimental y                    
control respectivamente. 
 X1 : Metodología Aprendizaje Basado en juegos con números naturales. 




 A los grupos experimental y control se aplicó el pretest (O1 y O3) y el 
 postest (O2, O4); luego se realizará: 
• Un estudio estadístico comparativo de los puntajes obtenidos de los grupos 
relacionados O1 con O2   y   O3 con O4. 
• Un estudio estadístico comparativo de los puntajes obtenidos de los grupos 
independientes  O1 con O3  y  O2 con O4  
Teniendo en cuenta las limitaciones establecidas por el tipo de diseño de 
investigación cuasi experimental de pretes y postest, con grupo de control y grupo 
experimental tomaremos  lo dicho por Hernández Sampieri ( 2010:148) En los 
diseños  cuasiexperimentales los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se 
emparejan, sino que dichos grupos ya están formados antes del experimento: son 
grupos intactos(la  razón por la que surgen y la manera como se formaron es 
independiente o parte del experimento) por lo tanto para el presente trabajo se 
tomaron los grupos ya formados, que corresponden a 30 estudiantes 
pertenecientes al grupo de control y 30 estudiantes pertenecientes al grupo 
experimental de la I.E. Nº 1217 Jorge Basadre de las secciones A y B 
respectivamente. Al grupo experimental se aplicó el módulo de Juegos 
geométricos. 
3.7 Descripción de la población y muestra 
Población 
La población comprende a los estudiantes de 1er grado de educación 
secundaria de las 104 Instituciones Educativas Públicas y  281 
Instituciones Educativas Privadas, pertenecientes a la UGEL Nº 06  de Ate,  
determinándose una población estudiantil de 18000 estudiantes de primer 
grado de secundarias  de un total de 55523 estudiantes de secundaria en 







Como la investigación es cuasiexperimental no hay diseño experimental 
probabilístico entonces la selección es intencional. La muestra estará 
formada por dos secciones, con un total de 60 estudiantes de 1er grado de 
educación secundaria de las instituciones en consideración.  
Institución Educativa Nº 1217 “Jorge 
Basadre” 
MUESTRA 
Grupo de control 30 estudiantes   































INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN Y RESULTADOS 
4.1. Selección y validación de los instrumentos 
4.1.1. Selección de instrumentos 
En concordancia al tipo y diseño de la investigación, se tomó dos pruebas de 
conocimientos (Pretest y Postest), precisando el desarrollo de las tres 
capacidades Comunicación Matemática, Razonamiento y Demostración y 
Resolución de Problemas; además,  cada prueba contiene los datos como 
nombres y apellidos, Institución Educativa a la que pertenece, grado de estudio y 
Sección, sexo, edad y situación en que le corresponde estar en el  grado y con  
las siguientes características: 
1.- Consta de 30 preguntas o ítems divididos de acuerdo al desarrollo de tres 
partes y tres capacidades. 
 
Partes Ítems Capacidades de área 
1º Del 1.1 al 1.10 Comunicación matemática 
2º Del 2.1 al 2.10 Razonamiento y demostración 
3º Del 3.1 al 3.10 Resolución de problemas 
 
2.- Cada pregunta tiene cuatro alternativas de respuestas, de las cuales, una de 
ellos es la correcta y las demás son distractoras. 
3.-La prueba consta de una duración de 2 horas como máximo para su desarrollo  




4.1.2. Validación del Instrumento 
El instrumento empleado se preparó para cumplir los diferentes objetivos 
relacionados  la investigación y tomando a Hernández Sampieri ( 2010:200) 
manifiesta que “toda medición o instrumento de  recolección de datos debe reunir 
tres requisitos esenciales: Confiabilidad, validez y objetividad”: la validez según  
se refiere al grado en que un instrumento en verdad mide la variable que se busca 
medir, también precisa que la validez es un concepto del cual pueden tenerse 
diferentes tipos de evidencias y uno de ellos es la validez de contenidos, que se 
refiere al grado en que un instrumento refleja un dominio específico de contenido 
o conocimiento de lo que se mide; esta validez se realiza fundamentalmente a 
través de juicios de expertos. 
Para la validez de la prueba, antes de ser aplicada fue sometida al juicio de 
expertos de los siguientes docentes: 
Nº Expertos Puntaje 
1 Mg. Pedro Ramón Cajavilca 80 
2 Mg. Adrián Quispe Andía 87,5 
3 Mg. Sc. Ing. Guillermo Morales Romero 88 
 Puntaje total 255,5 
 
  Correspondencia con el contenido teórico 
                           ALCANCES 

































(T) (P) (p) (E) 
Prueba de conocimientos( Pretest y Postest) 255,5 85,166 30 3 
% DE VALIDACIÓN 85,166 % 
 
TOTAL VALIDACIÓN 
                               %    
 
0,85166 





(p)  = Número de preguntas de la Prueba de entrada y salida (Pretest Y  
         Postest) 
(E) = Número de Expertos 
(P)  = Promedio de los resultados de validación de los tres expertos 
(T) = Total de resultado de validación de los tres expertos 
%    = Puntaje de validación al 100 % 
Obteniéndose un coeficiente de validez de contenido de 0.85166, lo que se 
considera como una validez alta. Los tres docentes son de la especialidad de 
matemática de la Universidad Nacional de Educación “Enrique Guzmán y Valle”. 
 
4.1.3. Confiabilidad 
Para medir la confiabilidad de las pruebas de entrada y salida de las tres 
capacidades, se utilizó el coeficiente de Kuder y Richardson; este coeficiente se 
ha tomado según Hernández Sampieri (2010:304) en el que manifiesta que “los 
coeficientes Kuder Richardson son para ítems dicotómicos” en el que las 
preguntas contestadas correctamente equivalen a 1 y las incorrectas a 0 y la 
relación que nos permite hallar el coeficiente de Kuder y Richardson es la 
siguiente: 
          K-R20 =  =  *    
 
 Donde : 
K : número de preguntas relacionado a la capacidad de comunicación 
matemática. 
P : proporción de sujetos que pasaron un ítem sobre el total de sujetos. 
Q : la diferencia de 1 menos la proporción de sujetos que pasaron un 
ítem sobre el total de sujetos. 
 
P*Q : multiplicación de los valores P y Q. 
S(P*Q): suma de todos los valores del producto de P por Q. 
VT : varianza total de la distribución de calificaciones. 




Confiabilidad para la capacidad de COMUNICACIÓN MATEMÁTICA 
ESTUDIANTES 
PUNTUACIONES DE COMUNICACIÓN MATEMÁTICA 
TOTALES 1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 1.6 1.7 1.8 1.9 1.10 
1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 2 
2 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 3 
3 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 
4 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 2 
5 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 7 
6 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 3 
7 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 8 
8 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 3 
9 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 
10 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 
11 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 6 
12 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 8 
TRC 5 8 5 5 9 5 9 9 6 7 
 P 0,42 0,67 0,42 0,42 0,75 0,42 0,75 0,75 0,50 0,58 
 Q 0,58 0,33 0,58 0,58 0,25 0,58 0,25 0,25 0,50 0,42 
 P*Q 0,24 0,22 0,24 0,24 0,19 0,24 0,19 0,19 0,25 0,24 
 SP*Q 2,25 
          VT 8,06 
          K-R20 0,80 
          
Tal como se puede observar en el cuadro anterior el coeficiente de Kuder 
Richardson expresado en K-R20 es igual a 0,80 para la capacidad de 
comunicación matemática, es decir la fiabilidad del test relacionado a esta 




Confiabilidad para la capacidad de RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACIÓN  
 
ESTUDIANTES 
PUNTUACIONES DE RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACIÓN 
TOTALES 1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 1.6 1.7 1.8 1.9 1.10 
1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 6 
2 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 2 
3 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 3 
4 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 8 
5 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 2 
6 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 
7 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 3 
8 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 
9 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 6 
10 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 
11 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 4 
12 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 8 
TRC 8 5 4 7 6 7 4 9 6 5 
 P 0,67 0,42 0,33 0,58 0,50 0,58 0,33 0,75 0,50 0,42 
 Q 0,33 0,58 0,67 0,42 0,50 0,42 0,67 0,25 0,50 0,58 
 P*Q 0,22 0,24 0,22 0,24 0,25 0,24 0,22 0,19 0,25 0,24 
 SP*Q 2,33 
          VR 7,36 
          K-R20 0,76 
           
Para la capacidad de Razonamiento y Demostración el valor de K-R20 es 





Confiabilidad para la capacidad de RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS  
 
ESTUDIANTES 
PUNTUACIONES DE RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS 
 1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 1.6 1.7 1.8 1.9 1.10 TOTALES 
1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 3 
2 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 4 
3 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 3 
4 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 4 
5 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 8 
6 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 8 
7 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 7 
8 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 
9 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 3 
10 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8 
11 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 
12 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 
TRC 8 6 3 7 7 5 9 7 8 6 
 P 0,67 0,50 0,25 0,58 0,58 0,42 0,75 0,58 0,67 0,50 
 Q 0,33 0,50 0,75 0,42 0,42 0,58 0,25 0,42 0,33 0,50 
 P*Q 0,22 0,25 0,19 0,24 0,24 0,24 0,19 0,24 0,22 0,25 
 SP*Q 2,29 
          VR 7,55 
          K-R20 0,77 
           
Para la capacidad de Resolución de Problemas el valor de K-R20 es igual a 0,77, 
es decir la fiabilidad es aceptable. 
Finalmente la prueba aplicada a los estudiantes de 1er grado de educación 
secundaria es aceptable, toda vez que muestra en su interior la confiabilidad de 
aceptación en cada capacidad.  
4.2. Técnicas de recolección de datos 
Con la debida autorización de la Institución Educativa N° 1217 “Jorge Basadre” de 
Chaclacayo se llevó a cabo la selección de los dos grupos el de control y 
experimental, recayendo la responsabilidad en el investigador la aplicación de la 
enseñanza de la matemática a través de los juegos con números naturales en la 
sección del 1ro “B”  y por otra parte la enseñanza en forma tradicional (sin juegos 
numéricos) dirigido y conducido por la docente  Yolanda Fausta  Huanay Pariona 
en la sección del 1ro “A”  de la misma Institución Educativa. 
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El desarrollo del módulo se llevó a cabo en los meses de junio y julio del 2012, 
segundo trimestre del año escolar, teniendo en cuenta los contenidos según la 
programación anual y las unidades a desarrollarse en los meses indicados, para 
nuestro caso el tema de divisibilidad en los números naturales.   
4.3. Tratamiento, análisis e interpretación de resultados 
Procesamiento y análisis de los resultados 
Los estudiantes de primer grado de educación secundaria fueron evaluados con 
una prueba de entrada, al iniciar la primera sesión de aprendizaje, previo al 
proceso de aplicación del módulo de aprendizaje mediante los juegos numéricos. 
Después de haber aplicado el módulo mediante el proceso de enseñanza 
aprendizaje, se tomó la prueba de salida; en cada grupo, en donde se evaluó el 
desarrollo de las capacidades de comunicación matemática, razonamiento y 
demostración y la resolución de problemas. 
 
CUADRO Nº 1: RESULTADOS DE LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA EN EL DESARROLLO 
DE LA CAPACIDAD DE COMUNICACIÓN MATEMÁTICA 
GRUPOS CONTROL EXPERIMENTAL 
Pretest Postest Pretest Postest 
Media Aritmética 8,07 13,67 7,73 16,40 
Desviación Estándar 1,78 1,83 2,33 1,92 
Fuente: Elaborado por el autor. 
El cuadro resume los promedios de ambos grupos, el de control y el experimental, 
tanto en sus medias aritméticas (promedios) como en sus desviaciones 
estándares; para el grupo de control existe un resultado de significancia relativa, 
existiendo un incremento moderado en sus promedios. 
En cuanto a los resultados del grupo experimental, se observa que alcanza a un 
promedio de 16,40 y el grupo de control un promedio de 13,67 lo que nos permite 
establecer una diferencia significativa pues el promedio en el pretest el grupo 
experimental tiene menor promedio sin embargo con la aplicación de los juegos 




CUADRO Nº 2: RESULTADOS DE LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA EN EL DESARROLLO 
DE LA CAPACIDAD DE RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACIÓN 
GRUPOS CONTROL EXPERIMENTAL 
Pretest Postest Pretest Postest 
Media Aritmética 5,27 9,80 5,07 13,73 
Desviación Estándar 2,00 2,70 2,33 1,95 
Fuente: Elaborado por el autor. 
El cuadro resume los promedios de ambos grupos, el de control y el experimental, 
tanto en sus medias aritméticas (promedios) como en sus desviaciones 
estándares; para el grupo de control existe un resultado no significativo, 
existiendo un incremento moderado. 
En cuanto a los resultados del grupo experimental, se observa que alcanza un 
promedio 13,73 y el grupo de control 9,80 lo que nos permite establecer una 
diferencia significativa, producto de la aplicación de los juegos numéricos y de la 
enseñanza tradicional. 
CUADRO Nº 3: RESULTADOS DE LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA EN EL DESARROLLO 
DE LA CAPACIDAD DE RESOLUCION DE PROBLEMAS 
GRUPOS CONTROL EXPERIMENTAL 
Pretest Postest Pretest Postest 
Media Aritmética 4,27 8,60 4,53 12,80 
Desviación Estándar 1,55 2,74 2,10 2,71 
Fuente: Elaborado por el autor. 
El cuadro resume los promedios en ambos grupos, el de control y el experimental, 
tanto en sus medias aritméticas como en sus desviaciones estándares; para el 
grupo de control se puede apreciar que los resultados no son significativos, 
existiendo   un incremento moderado. 
En cuanto a los resultados del grupo experimental, se observa que alcanza un 
promedio de 12,80 y el grupo de control 8,60, lo que nos permite establecer una 
diferencia significativa entre el aprendizaje por medio de los juegos numéricos y  
la forma tradicional.  
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4.4. Contrastación de hipótesis 
Prueba de la Hipótesis General 
H0. Los juegos con números naturales   no mejora significativamente el 
aprendizaje de la matemática en los estudiantes del 1er grado de educación 
secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del distrito de ATE-
VITARTE 
H1. Los juegos con números naturales mejora significativamente el aprendizaje de 
la matemática en los estudiantes del 1er grado de educación secundara de 
las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del distrito de ATE-VITARTE. 
Para la prueba de la hipótesis general, se procede a la prueba de las hipótesis 
específicas para cada caso. 
 
PRUEBA DE LA HIPÓTESIS ESPECÍFICA 1 
H0. Los juegos con números naturales no mejora significativamente el desarrollo 
de las capacidades de comunicación matemática en los estudiantes del 1er 
grado de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-VITARTE 
 H1. Los juegos con números naturales mejora significativamente el desarrollo de 
las capacidades de comunicación matemática en los estudiantes del 1er 
grado de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 




CUADRO Nº 4: RESULTADOS DE LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA EN EL DESARROLLO 
DE LA CAPACIDAD DE COMUNICACIÓN MATEMÁTICA EN EL PRIMER 
GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA 
c GE Entrada GE Salida GC Entrada GC Salida 
1 4 18 8 14 
2 4 14 10 12 
3 6 16 8 16 
4 4 14 8 12 
5 8 18 8 10 
6 8 18 6 16 
7 10 14 10 16 
8 8 18 10 14 
9 10 18 10 14 
10 2 18 8 16 
11 10 16 10 16 
12 10 18 10 12 
13 8 20 10 14 
14 10 18 8 12 
15 8 14 8 16 
16 10 18 8 14 
17 10 16 8 12 
18 10 16 2 16 
19 8 14 6 14 
20 8 16 8 12 
21 8 20 8 12 
22 10 18 10 12 
23 8 18 6 14 
24 10 14 8 10 
25 6 14 8 16 
26 8 16 8 14 
27 6 14 6 12 
28 6 16 10 14 
29 4 14 8 14 
30 10 16 6 14 
    
4.4.1. Análisis de resultados (comunicación matemática) 
4.4.1.1 Prueba de normalidad de SHAPIRO -  WILK  
Para comparar medias, desviaciones estándar y aplicar pruebas paramétricas o 
no paramétricas, es necesario comprobar que las variables en estudio tiene o no 
distribución normal. 
Para realizar la prueba de normalidad se ha tomado un nivel de confianza del 
95%, para la cual se planteó las siguientes hipótesis: 
H0: El conjunto de datos tienen una distribución normal. 
H1: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
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Se utilizó la prueba de Shapiro-Wilk, porque el número de datos es menor que 50, 
en los resultados obtenidos mediante el SPSS, se observa que en el Pretest el 
valor crítico es menor que 0,05 (0,000<0,05), por lo tanto se rechaza la hipótesis 
nula (H0), es decir, los datos del Pretest en el grupo de control no tienen una 
distribución normal. En el Grupo Experimental el valor crítico es menor que 0,05 ( 
0,000<0,05), es decir que se rechaza  la hipótesis nula, por lo tanto el Pretest del 
Grupo Experimental no  tiene una distribución normal ( ver cuadro Nº 1) 





co gl Sig. 
Estadísti




Control 0,285 30 0,000 0,797 30 0,000 
Grupo 
Experimental 0,285 30 0,000 0,797 30 0,000 
a  Corrección de la significación de Lilliefors 
 
En el gráfico Nº1 y  Nº 2 se tienen los gráficos de barras del Pretest en el Grupo 
de Control y el Grupo Experimental, observándose  que ambos grupos no tienen 
una distribución uniforme, por la cual no sería posible la comparación basándose 
solamente en el promedio total, sino la comparación de los datos es posible 
realizarlos comparándolos por rangos. 


































En el cuadro Nº 2, se tiene que los datos del  Postest en ambos grupos no tienen 
distribución normal, pues el Grupo de Control no tiene distribución normal (0,002 
<0,05) lo mismo sucede con el  grupo experimental no teniendo una distribución 
normal (0,001 <0,05) 
Cuadro Nº 2: Pruebas de Normalidad en el Postest a Corrección de la 
significación de Lilliefors. 
 
Pruebas de normalidad 
 Grupo 
Kolmogorov-Smirnov(a) Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
Post Test Grupo de Control 0,206 30 0,002 0,870 30 0,002 
Grupo 
Experimental 
0,231 30 0,000 0,853 30 0,001 
 
Para la aplicación de los juegos con números naturales, ambos grupos deben ser 
homogéneos y estar en las mismas condiciones, para que luego en el Postest se 
demuestre una diferencia significativa que debe haber entre estos dos grupos. 
Según los resultados anteriores, ambos grupos no tienen una distribución normal, 
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se tomó la decisión de utilizar una prueba no paramétrica para la comparación de 
los grupos. Para este caso analizamos con U de Mann – Whitney. 
 
En estadística la prueba U de Mann-Whitney (también llamada de Mann-Whitney-
Wilcoxon, prueba de suma de rangos Wilcoxon, o prueba de Wilcoxon-Mann-
Witney) es una prueba no paramétrica aplicada a dos muestras independientes. 
Es, de hecho, la versión no paramétrica de la habitual prueba t de Student, fue 
propuesta inicialmente en 1945 por Frank Wilcoxon para muestras de igual 
tamaño y extendido a muestras de tamaño arbitrario como en otros sentidos por  
Henry B. Mann y D. R. Witney en 1947. 
 
La prueba de Mann-Whitney se usa para comprobar la heterogeneidad de dos 
muestras ordinales. . El planteamiento de partida es: 
1. Las observaciones de ambos grupos son independientes 
2.  Las observaciones son variables ordinales o continuas 
3.  Bajo la hipótesis nula, las distribuciones de partida de ambas 
distribuciones es la misma 
4.  Bajo la hipótesis alternativa, los valores de una de las muestras tienden a 
exceder a los de la otra. 
Cálculo del estadístico: 
Para calcular el estadístico U se asigna a cada uno de los valores de las dos 
muestras su rango para construir 
 
U1 = R1 -  
U2 = R2 =  
 
Donde n1 y n2 son los tamaños respectivos de cada muestra: R1 y R2 es la suma 
de los rangos de las observaciones de las muestras 1 y 2 respectivamente. 




Los cálculos tienen que tener en cuenta la presencia de observaciones idénticas a 
la hora de ordenarlas no obstante, si su número es pequeño se puede ignorar esa 
circunstancia. 
 
Distribución del estadístico: 
La prueba calcula el llamado estadístico U, cuya distribución para muestras con 
más de 20 observaciones se aproxima bastante bien a la distribución normal. 
 
La aproximación a la normal Z, cuando tenemos muestras lo suficientemente 
grandes viene dada por la expresión: 
 
 Z = (U – mu) / σu 
Donde mu    y  σu son la media y la desviación estándar de U si la hipótesis nula 
es cierta, vienen dadas por las siguientes relaciones: 
mu = n1n2/2. 
 
σu =  
 
 
4.4.1.2 Estadísticos descriptivos del pretest y el postest (comunicación 
matemática) 
 
En el cuadro Nº 3, se muestra los estadísticos descriptivos de las pruebas, que 
fueron obtenidas del procesamiento de las notas de los alumnos en  los grupos de 
control y experimental tanto del Pretest y Postest. 
Como se aprecia en el cuadro N°3 y el gráfico N°3, la diferencia de medias en el 
postest fue de X2 – X1 = 16,40 – 13,67 =2,73, a favor del grupo experimental es 
decir, que la media en el Postest superó en 2,73 puntuaciones a la media del 






























Pretest       Grupo de 
Control 30 2 10 8.07 1.780 -1.326 .427 3.306 .833 
                   
  Grupo  
 
Experimental 
30 2 10 7.73 2.333 -.841 .427 -.211 .833 
 
         
Postest     Grupo de 
Control 30 10 16 13.67 1.826 -.232 .427 -.786 .833 
                    Grupo 
Experimental 30 14 20 16.40 1.923 .070 .427 
-
1.143 .833 
          
 
 
Gráfico N° 3: Diferencia de medias del Grupo de Control y Grupo Experimental en 









4.4.1.3 Análisis estadístico del pretest del grupo de control 
En el gráfico Nº 4   puede observarse la distribución de frecuencias de los datos 
en el Pre test del Grupo de Control. En el mencionado gráfico, los datos se hallan 
sesgados, teniendo una media de  8,07 y una desviación estándar de 1,78. 
 













4.4.1.4. Análisis estadístico del  postest del grupo de control  
En el gráfico Nº 5   puede observarse la distribución de frecuencias 
de los datos en el Postest del Grupo de Control. En el mencionado gráfico, 
los datos se hallan sesgados, teniendo una media de 13,67 y una 
desviación estándar de 1,826. 
 












4.4.1.5. Análisis estadístico del pretest del grupo experimental 
 
En el gráfico Nº 6 puede observarse la distribución de frecuencias de 
los datos en el Pretest del Grupo Experimental. En el mencionado gráfico, 
los datos se hallan sesgados, teniendo una media de 7,73 y una desviación 
estándar de 2,333. 
 
Gráfico Nº 6: Datos del Pretest del Grupo Experimental  
 
 
4.4.1.6. Análisis estadístico del postest del grupo experimental  
 
En el gráfico Nº 7 puede observarse la distribución de frecuencias de los datos en 
el Postest del Grupo Experimental. En el mencionado gráfico, los datos se hallan 
sesgados, teniendo una media de 16,40 y una desviación estándar de 1,92. 
 
Grupo de   experimental 















Gráfico Nº 7: Datos del Postest del Grupo Experimental  
 
 
Resultados de la Prueba U de Mann-Whitney en el Pretest 
Según la prueba de U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y el Grupo 
Experimental en el Pretest,    el nivel de significancia observado es mayor que 
0,05 (0,802 > 0,05), lo cual indica que el grupo de control y el grupo experimental 
NO tienen diferencias significativas en sus promedios, entonces es posible la 
aplicación de los juegos con números naturales (ver cuadro N°11) 
 
Grupo Experimental 















Cuadro N° 10: Rangos del Pre Test 
  






Pretest Grupo de Control 30 31,03 931,00 
"Grupo 
Experimental" 
30 29,97 899,00 
Total 60   
 
Cuadro N° 11: Estadísticos de contraste(a) 
 
 Pretest 
U de Mann-Whitney 434,000 






a  Variable de agrupación: Grupo 
 
4.4.1.7. Resultados de la Prueba U de Mann-Whitney en el Postest 
Según la prueba de U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y el Grupo 
Experimental en el Postest, el nivel de significancia observado es menor que 0,05 
(0,00 < 0,05), la cual indica que el grupo de control y el grupo experimental tienen 
diferencias significativas en sus promedios, entonces es posible la aplicación de 







Cuadro N° 12: Rangos en  Postest 
  






Postest Grupo de 
Control 
30 20,62 618,50 
Grupo 
Experimental 
30 40,38 1211,50 
Total 60   
 
Cuadro N° 13: Estadísticos de contraste(a) 
 
  Postest 
U de Mann-Whitney 153,500 
W de Wilcoxon 618,500 
Z -4,534 
Sig. asintót. (bilateral) 0,000 
a  Variable de agrupación: Grupo 
 
 
 Prueba de la hipótesis específica 1 
H0. Los juegos con números naturales mejora significativamente el desarrollo de 
las capacidades de comunicación matemática en los estudiantes del 1er 
grado de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-VITARTE 
 
H1. Los juegos con números naturales mejora significativamente el desarrollo de 
las capacidades de comunicación matemática en los estudiantes del 1er 
grado de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 





El método estadístico para comprobar la hipótesis fue la comparación de medias 
por medio de rangos: U de Mann-Whitney. Esta prueba permitió medir aspectos 
cuantitativos de los promedios que obtuvieron los estudiantes. 
 
Según los resultados obtenidos la diferencia de medias los Grupos de Control y 
Experimental en el Postest es significativa (p<0,05).      
 
Por lo tanto como el valor de significancia observado es menor que 0.05, se 
rechaza la hipótesis nula para cualquier nivel de significación, por lo tanto la 
aplicación de los juegos con números naturales mejora significativamente el 
desarrollo de las capacidades de comunicación matemática en los estudiantes del 
1er grado de educación secundara de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-VITARTE. 
 
PRUEBA DE HIPÓTESIS ESPECÍFICA 2  
H0. Los juegos con números naturales no mejora significativamente desarrollo de 
la capacidad de razonamiento y demostración en los estudiantes del 1er 
grado de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-VITARTE 
 
H2. Los juegos con números naturales mejora significativamente desarrollo de la 
capacidad de razonamiento y demostración en los estudiantes del 1er grado 
de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 




CUADRO Nº 14: RESULTADOS DE LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA EN EL DESARROLLO 
DE LA CAPACIDAD DE RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACIÓN EN EL PRIMER 
GRADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA 
Nº GE Entrada GE Salida GC Entrada GC Salida 
1 6 16 6 12 
2 6 16 6 8 
3 6 14 4 6 
4 2 12 2 12 
5 2 12 6 14 
6 0 12 6 12 
7 2 12 4 10 
8 6 12 8 8 
9 6 14 4 10 
10 2 14 8 8 
11 4 12 6 6 
12 8 16 2 8 
13 6 16 2 10 
14 8 16 4 14 
15 4 12 2 12 
16 6 12 4 16 
17 6 14 4 12 
18 6 14 4 8 
19 6 10 6 8 
20 8 14 6 8 
21 8 18 8 8 
22 8 12 6 8 
23 4 14 6 6 
24 4 12 8 10 
25 8 14 8 10 
26 6 12 4 12 
27 0 16 4 10 
28 6 16 8 14 
29 4 16 8 8 




4.4.2. Análisis de resultados (razonamiento y demostración) 
4.4.2.1. Prueba de normalidad de SHAPIRO -  WILK  
Para comparar medias, desviaciones estándar y aplicar pruebas paramétricas o 
no paramétricas, es necesario comprobar que las variables en estudio tiene o no 
distribución normal. 
Para realizar la prueba de normalidad se ha tomado un nivel de confianza del 
95%, para la cual se planteó las siguientes hipótesis: 
 
H0: El conjunto de datos tienen una distribución normal. 
H1: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
 
Se utilizó la prueba de Shapiro-Wilk, porque el número de datos es menos que 50, 
en los resultados obtenidos en el análisis con el SPSS, se observa que en el 
Pretest el valor crítico es menor que 0,05 (0,003<0,05), por lo tanto se rechaza la 
hipótesis nula (H0), es decir que los datos del Pretest en el grupo de control no 
tienen una distribución normal. En el Grupo Experimental el valor crítico es menor 
que 0,05 (0,004<0,05), es decir que se rechaza la hipótesis nula, por lo tanto el 
Pretest del Grupo Experimental no  tiene una distribución normal ( ver cuadro Nº 
15) 
  




Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
Pretest Grupo de 
Control 0,204 30 0,003 0,878 30 0,003 
Grupo de Salida 0,255 30 0,000 0,885 30 0,004 
a  Corrección de la significación de Lilliefors 
 
En el gráfico Nº 8 y Nº 9 se tienen los gráficos de barras del Pretest en el Grupo 
de Control y el Grupo Experimental, se puede observar que ambos grupos no 
tienen una distribución uniforme, por la cual no sería posible la comparación 
basándose solamente en el promedio total, sino la comparación de los datos es 































En el cuadro Nº 16, se tiene que los datos del Postest en ambos grupos no tienen 
distribución normal pues el Grupo de Control no tiene distribución normal (0,025< 




Cuadro Nº 16: Pruebas de Normalidad en el Postest  




co gl Sig. 
Estadísti
co gl Sig. 
Postest Grupo de 
Control 
0,214 30 0,001 0,919 30 0,025 
Grupo 
Experimental 
0,247 30 0,000 0,873 30 0,002 
a  Corrección de la significación de Lilliefors 
 
Para la aplicación de los juegos con números naturales, ambos grupos deben ser 
homogéneos y estar en las mismas condiciones, para que luego en el Postest se 
demuestre una diferencia significativa que debe haber entre estos dos grupos. 
Según los resultados anteriores, donde ambos grupos no tienen una distribución 
normal, se tomó la decisión de utilizar una prueba no paramétrica para la 
comparación de los grupos. Para este caso analizamos U de Mann – Whitney. 
 
En estadística la prueba U de Mann-Whitney (también llamada de Mann-Whitney-
Wilcoxon, prueba de suma de rangos Wilcoxon, o prueba de Wilcoxon-Mann-
Witney) es una prueba no paramétrica aplicada a dos muestras independientes. 
Es, de hecho, la versión no paramétrica de la habitual prueba t de Student fue 
propuesta inicialmente en 1945 por Frank Wilcoxon para muestras de igual 
tamaño y extendida a muestras de tamaño arbitrario como en otros sentidos por 
Henry B. Mann y D. R. Witney en 1947. 
 
La prueba de Mann-Whitney se usa para comprobar la heterogeneidad de dos 
muestras ordinales. El planteamiento de partida es: 
 
4 Las observaciones de ambos grupos son independientes 
5  Las observaciones son variables ordinales o continuas 
6  Bajo la hipótesis nula, las distribuciones de partida de ambas distribuciones 
es la misma 
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7  Bajo la hipótesis alternativa, los valores de una de las muestras tienden a 
exceder a los de la otra. 
Cálculo del estadístico: 
Para calcular el estadístico U se asigna a cada uno de los valores de las dos 
muestras su rango para construir 
 
U1 = R1 -  
U2 = R2 =  
 
Donde n1 y n2 son los tamaños respectivos de cada muestra: R1 y R2 es la suma 
de los rangos de las observaciones de las muestras 1 y 2 respectivamente. 
El estadístico U se define como el mínimo de U1 y U2. 
 
Los cálculos tienen que tener en cuenta la presencia de observaciones idénticas a 
la hora de ordenarlas .no obstante, si su número es pequeño, se puede ignorar 
esa circunstancia. 
 
Distribución del estadístico: 
La prueba calcula el llamado estadístico U, cuya distribución para muestras con 
más de 20 observaciones se aproxima bastante bien a la distribución normal. 
 
La aproximación a la normal Z, cuando tenemos muestras lo suficientemente 
grandes viene dada por la expresión: 
 Z = (U – mu) / σu 
 
Donde  mu    y  σu son la media y la desviación estándar de U si la hipótesis nula 
es cierta, y vienen dadas por las siguientes relaciones: 
mu = n1n2/2. 




4.4.2.2. Estadísticos descriptivos del pretest y el postest (razonamiento y 
demostración) 
 
En el cuadro Nº 17, se muestra los estadísticos descriptivos de las pruebas, que 
fueron obtenidas del procesamiento de las notas  de los estudiantes  en  los 
grupos de control y experimental tanto del Pretest y Postest. 
 
Como se aprecia en el cuadro N° 17 y el grafico N° 10, la diferencia de medias en 
el postest fue de X2 – X1 = 13,73 – 9,80 = 3,93,  a favor del grupo experimental 
es decir que la media en el Postest superó en 3,93  puntuaciones a la media del 
Pre Test, además la varianza en el Pretest y Postest   es   significativa. 
 




N Mínimo Máximo Media 
Desv. 
típ. Asimetría Curtosis 
Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Error típico Estadístico Error típico 
Pre Test         Grupo 
de Control 
30 2 8 5,27 1,999 -0,061 0,427 -1,013 0,833 
Grupo Experimental 30 0 8 5,07 2,333 0,645 427 -0,284 833 
          
Post Test      Grupo 
de Control 
30 6 16 9,80 2,696 0,465 0,427 -0,535 0,833 
Grupo Experimental 30 10 18 13,73 1,946 0,283 0,427 -0,839 0,833 




Gráfico N° 10: Diferencia de medias del Grupo de Control y Grupo Experimental  




4.4.2.3 Análisis estadístico del pretest del grupo de control 
En el gráfico Nº 11   puede observarse la distribución de frecuencias de los 
datos en el Pretest del Grupo de Control. En el mencionado gráfico, los 
datos se hallan sesgados, teniendo una media de 5,27 y una desviación 
estándar de 1,999. 
 















4.4.2.4. Análisis estadístico del  postest del grupo de control  
En el gráfico Nº 12   puede observarse la distribución de frecuencias de los datos 
en el Postest del Grupo de Control. En el mencionado gráfico, los datos se hallan 
sesgados, teniendo una media de  9,8 y una desviación estándar de 2,696. 
 

















4.4.2.5. Análisis estadístico del pretest del grupo experimental 
 En el gráfico Nº 13 puede observarse la distribución de frecuencias 
de los datos en el Pretest del Grupo Experimental. En el mencionado 
gráfico, los datos se hallan sesgados, teniendo una media de 5,07 y una 





















4.4.2.6. Análisis estadístico del postest del grupo experimental  
En el gráfico Nº 14 puede observarse la  distribución de frecuencias de los 
datos en el Postest del Grupo Experimental. En el mencionado gráfico, los 
datos se hallan sesgados, teniendo una media de 13,73 y una desviación 
estándar de 1,946. 
 














Resultados de la Prueba U de Mann-Whitney en el Pretest 
Según la prueba de U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y el Grupo 
Experimental en el Pretest,    el nivel de significancia observado es mayor  que 
0.05 (0. 914 > 0.05),  lo cual  indica que el  grupo de control y  el grupo 
experimental  NO tienen diferencias significativas en sus promedios, entonces es 
posible la aplicación de los juegos con números naturales   (ver cuadro N°19) 
 
Cuadro N° 18: Rangos del Pretest  
 






Pretest Grupo de 
Control 
30 30,73 922,00 
Grupo de 
Salida 
30 30,27 908,00 
Total 60   
 
Cuadro N° 19: Estadísticos de contraste(a) 
  
 Pretest 
U de Mann-Whitney 443,000 
W de Wilcoxon 908,000 
Z -0,108 
Sig. asintót. (bilateral) 0,914 
a  Variable de agrupación: Grupo 
 
4.4.2.7. Resultados de la Prueba U de Mann-Whitney en el Postest 
Según la prueba de U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y el Grupo 
Experimental en el Postest, el nivel de significancia observado es menor que 0.05 
(0.00 < 0.05), la cual indica que el grupo de control y el grupo experimental tienen 
diferencias significativas en sus promedios, entonces es posible la aplicación de 
los juegos con números naturales (ver cuadro N° 21) 
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Cuadro N° 20: Rangos en  Postest 
  






Postest Grupo de 
Control 
30 19,53 586,00 
Grupo 
Experimental 
30 41,47 1244,00 
Total 60   
 
Cuadro N° 21:  Estadísticos de contraste(a) 
  









a  Variable de agrupación: Grupo 
 
Prueba de la hipótesis específica 2 
 
H0. Los juegos con números naturales mejora significativamente el desarrollo de 
las capacidades de razonamiento y demostración en los estudiantes del 1er 
grado de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-VITARTE 
 
H2. Los juegos con números naturales mejora significativamente el desarrollo de 
las capacidades de razonamiento y demostración en los estudiantes del 1er 
grado de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 




El método estadístico para comprobar la hipótesis fue la comparación de medias 
por medio de rangos: U de Mann-Whitney. Esta prueba permitió medir aspectos 
cuantitativos de los promedios que  obtuvieron los estudiantes. 
 
Según los resultados obtenidos la diferencia de medias los Grupos de Control y 
Experimental en el Postest es significativa (p<0,05).      
Por lo tanto como el valor de significancia observado  es menor que 0,05, se 
rechaza la hipótesis nula para cualquier nivel de significación, por lo tanto la 
aplicación  de los juegos  con  números naturales mejora significativamente el 
desarrollo de las capacidades de  razonamiento y demostración en los 
estudiantes del 1er grado de educación secundara de las Instituciones Educativas 
de la UGEL 6 del distrito de ATE-VITARTE. 
 
PRUEBA DE HIPÓTESIS ESPECÍFICA 3  
 
H0. Los juegos con números naturales no mejora significativamente el desarrollo 
de la capacidad de resolución de problemas en los estudiantes del 1er grado 
de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE. 
 
H3. Los juegos con números naturales mejora significativamente el desarrollo de 
la capacidad de resolución de problemas en los estudiantes del 1er grado de 





CUADRO Nº 22: RESULTADOS DE LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA EN EL DESARROLLO 
DE LA CAPACIDAD DE RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS EN EL PRIMER 
GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA 
 
Nº GE Entrada GE Salida GC Entrada GC Salida 
1 2 12 6 10 
2 6 10 6 10 
3 4 12 6 4 
4 0 14 2 8 
5 6 14 4 10 
6 6 8 6 12 
7 8 10 4 10 
8 6 12 6 4 
9 6 10 4 6 
10 2 10 4 6 
11 6 14 8 4 
12 4 16 4 8 
13 0 16 4 12 
14 6 18 4 6 
15 2 10 6 10 
16 6 14 4 10 
17 6 10 4 10 
18 6 16 0 10 
19 2 14 4 10 
20 8 16 4 6 
21 4 16 2 8 
22 6 16 4 4 
23 4 12 6 12 
24 4 10 4 10 
25 2 10 4 8 
26 4 10 4 12 
27 6 16 2 6 
28 4 14 4 14 
29 4 14 4 10 
30 6 10 4 8 
 
4.4.3. Análisis de resultados ( resolución de problemas) 
4.4.3.1. Prueba de normalidad de SHAPIRO -  WILK  
Para poder comparar medias, desviaciones estándar y aplicar pruebas 
paramétricas o no paramétricas, es necesario comprobar que las variables en 
estudio tiene o no distribución normal. 
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Para realizar la prueba de normalidad se ha tomado un nivel de confianza del 
95%, para la cual se planteó las siguientes hipótesis: 
H0: El conjunto de datos tienen una distribución normal. 
H1: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
 
Se utilizó la prueba de Shapiro-Wilk porque el número de datos es menos que 50, 
en los resultados obtenidos en el análisis con SPSS, se observa que en el Pre-
Test el valor crítico  es menor que 0,05 (0,000<0,05), por lo tanto se rechaza la 
hipótesis nula (H0), es decir que los datos del Pretest en el grupo de control no 
tienen una distribución normal. En el Grupo Experimental el valor crítico es menor 
que 0.05 (0,003 <0,05), es decir que se rechaza  la hipótesis nula, por lo tanto el 
Pretest del Grupo Experimental no  tiene una distribución normal (ver cuadro Nº 
23) 
  
Cuadro Nº 23: Pruebas de Normalidad en el Pre test (Resolución de Problemas) 
 Grupo 
Kolmogorov-Smirnov(a) Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
Pretest Grupo de 
Control 
0,302 30 0,000 0,836 30 0,000 
Grupo 
Experimental 
0,258 30 0,000 0,882 30 0,003 
a  Corrección de la significación de Lilliefors 
 
En el gráfico Nº15 y  Nº 16 se tienen los gráficos de barras del Pretest en el Grupo 
de Control y el Grupo Experimental, se puede observar que ambos grupos no 
tienen una distribución uniforme, por la cual no sería posible la comparación 
basándose solamente en el promedio total, la comparación de los datos es 





























En el cuadro Nº 24, se tiene que los datos del  Postest en ambos grupos no tienen 
distribución normal pues el Grupo de Control no tiene distribución normal (0,024< 





Cuadro Nº 24: Pruebas de Normalidad en el Postest  
 
 Pruebas de normalidad 
 Grupo 
Kolmogorov-Smirnov(a) Shapiro-Wilk 




Control 0,229 30 0,000 0,918 30 0,024 
Grupo 
Experimental 0,203 29 0,004 0,899 29 0,009 
a  Corrección de la significación de Lilliefors 
Para la aplicación de los juegos con números naturales, ambos grupos deben ser 
homogéneos y estar en las mismas condiciones, para que luego en el Postest se 
demuestre una diferencia significativa que debe haber entre estos dos grupos. 
Según los resultados anteriores, donde ambos grupos no tienen una distribución 
normal, se tomó la decisión de utilizar  una prueba no paramétrica para la 
comparación de los grupos. Para este caso analizamos con U de Mann – 
Whitney. 
En estadística la prueba U de Mann-Whitney (también llamada de Mann-Whitney-
Wilcoxon, prueba de suma de rangos Wilcoxon, o prueba de Wilcoxon-Mann-
Witney) es una prueba no paramétrica aplicada a dos muestras independientes. 
Es, de hecho, la versión no paramétrica de la habitual prueba t de Student fue 
propuesto inicialmente en 1945 por Frank Wilcoxon para muestras de igual 
tamaños y extendido a muestras de tamaño arbitrario como en otros sentidos por  
Henry B. Mann y D. R. Witney en 1947. 
La prueba de Mann-Whitney se usa para comprobar la heterogeneidad de dos 
muestras ordinales. El planteamiento de partida es: 
4 Las observaciones de ambos grupos son independientes 
5  Las observaciones son variables ordinales o continuas 
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6  Bajo la hipótesis nula, las distribuciones de partida de ambas distribuciones 
es la misma. 
7  Bajo la hipótesis alternativa, los valores de una de las muestras tienden a 
exceder a los de la otra. 
Cálculo del estadístico: 
Para calcular el estadístico U se asigna a cada uno de los valores de las dos 
muestras su rango para construir 
U1 = R1 -  
U2 = R2 =  
Donde n1 y n2 son los tamaños respectivos de cada muestra: R1 y R2 es la suma 
de los rangos de las observaciones de las muestras 1 y 2 respectivamente. 
El estadístico U se define como el mínimo de U1 y U2. 
Los cálculos tienen que tener en cuenta la presencia de observaciones idénticas a 
la hora de ordenarlas; no obstante, si su número es pequeño, se puede ignorar 
esa circunstancia. 
Distribución del estadístico: 
La prueba calcula el llamado estadístico U, cuya distribución para muestras con 
más de 20 observaciones se aproxima bastante bien a la distribución normal. 
La aproximación a la normal, Z, cuando tenemos muestras lo suficientemente 
grandes viene dada por la expresión: 
 Z = (U – mu) / σu 
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Donde mu    y  σu son la media y la desviación estándar de U si la hipótesis nula 
es cierta, y vienen dadas por las siguientes relaciones: 
mu = n1n2/2. 
σu =  
4.4.3.2. Estadísticos descriptivos del pretest y el postest-(comunicación 
matemática) 
En el cuadro Nº 25, se muestra los estadísticos descriptivos de las pruebas, que 
fueron obtenidas del procesamiento de las notas  de los alumnos en los grupos de 
control y experimental tanto del Pretest y Postest. 
Como se aprecia en el cuadro N° 25 y el gráfico N°17, la diferencia de medias en 
el postest fue de X2 – X1 = 12,80 – 8,60 = 4,20,  a favor del grupo experimental 
es decir que la media en el Postest supera en 4,20  puntuaciones a la media del 
Pretest, además la varianza en el Pretest y Postest   es   significativa. 




N Mínimo Máximo Media 
Desv. 
típ. Varianza Asimetría Curtosis 
Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico 
Error 
típico Estadístico Error típico 
Pretest        Grupo de 
Control 
 























Postest      Grupo de 
Control 30 4 14 8,60 2,737 7,490 -0,241 0,427 -0,730 0,833 
Grupo Experimental 30 8 18 12,80 2,709 7,338 0,093 0,427 -1,268 0,833 




Grafico N° 17: Diferencia de medias del Grupo de Control y Grupo Experimental  
en el  Postest    
 
 
4.4.3.3. Análisis estadístico del pretest del grupo de control 
En el gráfico Nº 18   puede observarse la distribución de frecuencias de los 
datos en el Pretest del Grupo de Control. En el mencionado gráfico, los 
datos se hallan sesgados, teniendo una media de 4,27 y una desviación 
estándar de 1,552 
 
















4.4.3.4. Análisis estadístico del postest del grupo de control  
En el gráfico Nº 19   puede observarse la distribución de frecuencias de los 
datos en el Postest del Grupo de Control. En el mencionado gráfico, los 
datos se hallan sesgados, teniendo una media de 8,6 y una desviación 
estándar de 2,737 
 

















4.4.3.5. Análisis estadístico del pretest del grupo experimental 
 
En el gráfico Nº 20 puede observarse la distribución de frecuencias de los 
datos en el Pretest del Grupo Experimental. En el mencionado gráfico, los 
datos se hallan sesgados, teniendo una media de 4,53 y una desviación 
estándar de 2,097. 
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Gráfico Nº 20: Datos del Pretest del Grupo Experimental  
 
 
4.4.3.6. Análisis estadístico del postest del grupo experimental  
En el gráfico Nº 21 puede observarse la distribución de frecuencias de los 
datos en el Postest del Grupo Experimental. En el mencionado gráfico, los 
datos se hallan sesgados, teniendo una media de 12,8 y una desviación 
























Gráfico Nº 21: Datos del Postest del Grupo Experimental  
 
 
Resultados de la Prueba U de Mann-Whitney en el Pretest 
Según la prueba de U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y el Grupo 
Experimental en el Pretest,    el nivel de significancia observado es mayor  que 
0.05 (0.360> 0.05),  lo cual  indica que el  grupo de control y  el grupo 
experimental  NO tienen diferencias significativas en sus promedios, entonces es 























Cuadro N° 26: Rangos del Pretest 
  







Grupo de Control 30 28,57 857,00 
Grupo 
Experimental 
30 32,43 973,00 
Total 60   
 
Cuadro N° 27: Estadísticos de contraste(a) 
  
 Pretest 
U de Mann-Whitney 392,000 
W de Wilcoxon 857,000 
Z -0,915 
Sig. asintót. (bilateral) 0,360 
a  Variable de agrupación: Grupo 
 
Resultados de la Prueba U de Mann-Whitney en el Postest 
Según la prueba de U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y el Grupo 
Experimental en el Post Test, el nivel de significancia observado es menor que 
0,05 (0,00 < 0,05), la cual indica que el grupo de control y el grupo experimental 
tienen diferencias significativas en sus promedios, entonces es posible la 
aplicación de los juegos numéricos (ver cuadro N° 29) 
 
Cuadro N° 28: Rangos en  Postest 
 






Postest Grupo de 
Control 30 19,78 593,50 
Grupo 
Experimental 29 40,57 1176,50 




Cuadro N° 29:  Estadísticos de contraste(a) 
 Postest 
U de Mann-Whitney 128,500 
W de Wilcoxon 593,500 
Z -4,761 
Sig. asintót. (bilateral) 0,000 
a  Variable de agrupación: Grupo 
 Prueba de la hipótesis específica 3 
H0. Los juegos con números naturales mejora significativamente el desarrollo de 
las capacidades de resolución de problemas en los estudiantes del 1er grado 
de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE 
H1. Los juegos con números naturales mejora significativamente el desarrollo de 
las capacidades de resolución de problemas en los estudiantes del 1er grado 
de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE. 
El método estadístico para comprobar la hipótesis fue la comparación de medias 
por medio de rangos: U de Mann-Whitney. Esta prueba permitió medir aspectos 
cuantitativos de los promedios que obtuvieron los estudiantes. 
Según los resultados obtenidos la diferencia de medias los Grupos de Control y 
Experimental en el Postest es significativa (p<0,05).      
Por lo tanto como el valor de significancia observado es menor que 0.05, se 
rechaza la hipótesis nula para cualquier nivel de significación, por lo tanto la 
aplicación de los juegos con los números naturales mejora significativamente el 
desarrollo de las capacidades de resolución de problemas en los estudiantes del 
1er grado de educación secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-VITARTE. 
PRUEBA DE LA HIPÓTESIS GENERAL 
H0. Los juegos con números naturales   no mejora significativamente el 
aprendizaje de la matemática en los estudiantes del 1er grado de educación 




H. Los juegos con números naturales mejora significativamente el aprendizaje de 
la matemática en los estudiantes del 1er grado de educación secundaria de 
las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del distrito de ATE-VITARTE 
4.4.4. Análisis de resultados (general) 
4.4.4.1. Prueba de normalidad de SHAPIRO -  WILK  
Para comparar medias, desviaciones estándar y aplicar pruebas paramétricas o 
no paramétricas, es necesario comprobar que las variables en estudio tienen o no 
distribución normal. 
 
Para realizar la prueba de normalidad se ha tomado un nivel de confianza del 
95%, para la cual se planteó las siguientes hipótesis: 
 
H0: El conjunto de datos tienen una distribución normal. 
H1: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
 
Se utilizó la prueba de Shapiro-Wilk, porque el número de datos es menos que 50, 
en los resultados obtenidos en el análisis con  SPSS, se observa que en el 
Pretest el valor crítico  es menor que 0,05 (0,000<0,05), por lo tanto se rechaza la 
hipótesis nula (H0), es decir que los datos del Pretest en el grupo de control no 
tienen una distribución normal. En el  Grupo Experimental el valor   critico es 
menor que 0,05 (0,003 < 0,05),  es decir que se rechaza  la hipótesis nula, por lo 
tanto el Pretest del Grupo Experimental no  tiene una distribución normal ( ver 
cuadro Nº 30) 
Cuadro Nº 30: Pruebas de Normalidad en el Pretest (Resolución de Problemas) 
 
  
               Grupo     
Kolmogorov-Smirnov(a) Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
Pretest    Grupo de 
Control 
0,193 90 0,000 0,921 90 0,000 
Grupo Experimental 0,178 90 0,000 0,932 90 0,000 




En el gráfico Nº 22 y  Nº 23 se tienen los gráficos de barras del Pretest en el 
Grupo de Control y el Grupo Experimental, se puede observar que ambos grupos 
no tienen una distribución uniforme, por la cual no sería posible la comparación 
basándose solamente en el promedio total, la comparación de los datos es 
posible realizarlos comparándolos por rangos. 
 






























En el cuadro Nº 31, se tiene que los datos del Postest en ambos grupos no tienen 
distribución normal. Ya que el Grupo de Control no tiene distribución normal 
(0.001< 0.05) y el grupo experimental no tiene distribución normal (0.001< 0.05) 
 
Cuadro Nº 31: Pruebas de Normalidad en el Postest  
  
 
               Grupo 
Kolmogorov-Smirnov(a) Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
Postest Grupo de 
Control 
0,134 90 0,000 0,947 90 0,001 
Grupo Experimental 0,150 90 0,000 0,948 90 0,001 
a  Corrección de la significación de Lilliefors 
 
Para la aplicación de los juegos numéricos, ambos grupos deben ser 
homogéneos y estar en las mismas condiciones, para que luego en el Postest se 
demuestre una diferencia significativa que debe haber entre estos dos grupos. 
Según los resultados anteriores, donde ambos grupos no tienen una distribución 
normal, se tomó la decisión de utilizar una prueba no paramétrica para la 
comparación de los grupos. Para este caso analizamos con U de Mann – 
Whitney. 
 
En estadística la prueba U de Mann-Whitney (también llamada de Mann-Whitney-
Wilcoxon, prueba de suma de rangos Wilcoxon, o prueba de Wilcoxon-Mann-
Witney) es una prueba no paramétrica aplicada a dos muestras independientes. 
Es, de hecho, la versión no paramétrica de la habitual prueba t de Student fue 
propuesto inicialmente en 1945 por Frank Wilcoxon para muestras de igual 
tamaños y extendido a muestras de tamaño arbitrario como en otros sentidos por  
Henry B. Mann y D. R. Witney en 1947. 
 
La prueba de Mann-Whitney se usa para comprobar la heterogeneidad de dos 
muestras ordinales. El planteamiento de partida es: 
1 Las observaciones de ambos grupos son independientes 
2  Las observaciones son variables ordinales o continuas 
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3  Bajo la hipótesis nula, las distribuciones de partida de ambas distribuciones 
es la misma 
4  Bajo la hipótesis alternativa, los valores de una de las muestras tienden a 
exceder a los de la otra. 
Cálculo del estadístico: 
Para calcular el estadístico U se asigna a cada uno de los valores de las dos 
muestras su rango para construir 
 
U1 = R1 -  
 
U2 = R2 =  
Donde n1 y n2 son los tamaños respectivos de cada muestra: R1 y R2 es la suma 
de los rangos de las observaciones de las muestras 1 y 2 respectivamente. 
El estadístico U se define como el mínimo de U1 y U2. 
 
Los cálculos tienen que tener en cuenta la presencia de observaciones idénticas a 
la hora de ordenarlas; no obstante, si su número es pequeño, se puede ignorar 
esa circunstancia. 
  
Distribución del estadístico: 
La prueba calcula el llamado estadístico U, cuya distribución para muestras con 
más de 20 observaciones se aproxima bastante bien a la distribución normal. 
 
La aproximación a la normal, Z, cuando tenemos muestras lo suficientemente 
grandes viene dada por la expresión: 
 Z = ( U – mu) / σu 
 
Donde  mu    y  σu son la media y la desviación estándar de U si la hipótesis nula 
es cierta, y vienen dadas por las siguientes relaciones: 
 




    σu =  
 
4.4.4.2. Estadísticos descriptivos del pre test y el postest (general) 
En el cuadro Nº 32, se muestra los estadísticos descriptivos de las pruebas, que 
fueron obtenidas del procesamiento de las notas  de los alumnos en los grupos de 
control y experimental tanto del Pretest y Postest. 
 
Como se aprecia en el cuadro N° 32 y  N° 24, la diferencia de medias en el 
postest fue de X2 – X1 = 14,20 – 10,69 = 3,51,  a favor del grupo experimental es 
decir que la media en el Postest supera en 3,51  puntuaciones a la media del 
Pretest, además la varianza en el Pretest y Postest   es   significativa. 
 




                  
Grupo    
N Rango Mínimo Máximo Media 
Desv. 
típ. Varianza Asimetría Curtosis 





Pretest Grupo de 
Control 
90 10 0 10 5,87 2,395 5,735 0,010 0,254 -0,759 0,503 
Grupo 
Experimental 
90 10 0 10 5,78 2,638 6,96 -0,241 0,254 -0,472 0,503 
            
Postest Grupo 
de Control 
90 12 4 16 10,69 3,259 10,62 -0,162 0,254 -0,742 0,503 
Grupo 
Experimental 
90 14 6 20 14,20 2,813 7,915 -0,280 0,254 -0,225 0,503 




Grafico N° 24: Diferencia de medias del Grupo de Control y Grupo Experimental  
en el  Postest    
 
 
4.4.4.3 Análisis estadístico del pretest del grupo de control 
En el gráfico Nº 25   puede observarse la distribución de frecuencias de los 
datos en el Pre test del Grupo de Control. En el mencionado gráfico, los 
datos se hallan sesgados, teniendo una media de 5,87 y una desviación 
estándar de 2,395. 
 
















4.4.4.4. Análisis estadístico del postest del grupo de control  
En el gráfico Nº 26   puede observarse la distribución de frecuencias de los datos 
en el Postest del Grupo de Control. En el mencionado gráfico, los datos se hallan 
sesgados, teniendo una media de 10,69 y una desviación estándar de 3,259 
 
Gráfico Nº 26: Datos del Postest del Grupo de Control 
 
 
4.4.4.5. Análisis estadístico del pretest del grupo experimental 
En el gráfico Nº 27 puede observarse la distribución de frecuencias de los 
datos en el Pre test del Grupo Experimental. En el mencionado gráfico, los 
datos se hallan sesgados, teniendo una media de 5,78 y una desviación 
estándar de 2,638. 
 
 
Grupo de Control 


















4.4.4.6. Análisis estadístico del postest del grupo experimental  
En el gráfico Nº 28 puede observarse la distribución de frecuencias de los 
datos en el Postest del Grupo Experimental. En el mencionado gráfico, los 
datos se hallan sesgados, teniendo una media de 14,2 y una desviación 
estándar de 2,813. 
 
Grupo Experimental 












Gráfico Nº 28: Datos del Postest del Grupo Experimental  
 
 
Resultados de la Prueba U de Mann-Whitney en el Pretest 
 
Según la prueba de U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y el 
Grupo Experimental en el Pretest,    el nivel de significancia observado es 
mayor  que 0,05 (0,965 > 0,05),  lo cual  indica que el  grupo de control y  el 
grupo experimental  NO tienen diferencias significativas en sus promedios, 
entonces es posible la aplicación de los juegos  con números naturales  
(ver cuadro N°33) 
 
Grupo Experimental 












Cuadro N° 32: Rangos del Pretest 
  






Pretest Grupo de 
Control 
90 90,67 8160,00 
Grupo 
Experimental 
90 90,33 8130,00 
Total 180   
 
Cuadro N° 33: Estadísticos de contraste(a) 
  
 Pre Test 
U de Mann-Whitney 4035,000 
W de Wilcoxon 8130,000 
Z -0,044 
Sig. asintót. (bilateral) 0,965 
a Variable de agrupación: Grupo 
 
4.4.4.7. Resultados de la Prueba U de Mann-Whitney en el Postest 
 
Según la prueba de U de Mann Whitney aplicada al Grupo de 
Control y el Grupo Experimental en el Postest, el nivel de 
significancia observado es menor que 0,05 (0,00 < 0,05), la cual 
indica que el grupo de control y el grupo experimental tienen 
diferencias significativas en sus promedios, entonces es posible la 




Cuadro N° 34: Rangos en  Postest 
  






Postest Grupo de 
Control 
90 65,05 5854,50 
Grupo 
Experimental 
90 115,95 10435,50 
Total 180   
 
Cuadro N° 35: Estadísticos de contraste(a) 
  
 Postest 
U de Mann-Whitney 1759,500 
W de Wilcoxon 5854,500 
Z -6,648 
Sig. asintót. (bilateral) 0,000 
a  Variable de agrupación: Grupo 
 
Prueba de la hipótesis general 
 
H0. Los juegos con números naturales   no mejora significativamente el 
aprendizaje de la matemática en los estudiantes del 1er grado de educación i 
de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del distrito de ATE-VITARTE 
 
H1. Los juegos con números naturales mejora significativamente el aprendizaje de 
la matemática en los estudiantes del 1er grado de educación secundaria de 





El método estadístico para comprobar la hipótesis fue la comparación de medias 
por medio de rangos: U de Mann-Whitney. Esta prueba permitió medir aspectos 
cuantitativos de los promedios que obtuvieron los estudiantes. 
 
Según los resultados obtenidos la diferencia de medias los Grupos de Control y 
Experimental en el Postest es significativa (p<0,05).      
Por lo tanto como el valor de significancia observado es menor que 0.05, se 
rechaza la hipótesis nula para cualquier nivel de significación, por lo tanto la 
aplicación de los juegos con números naturales  mejora  significativamente  el 
aprendizaje de la matemática en  los estudiantes  del 1er grado de educación 
secundaria de las Instituciones Educativas de la UGEL 6 del distrito de ATE-
VITARTE. 
4.5. Discusión de resultados 
GALVEZ  P. et al (2005), en la Revista “CHUNKA” de divulgación en matemática y 
matemática recreativa, de la UNMSM, dirigido a los docentes, presenta , como 
número áureo, sucesión de Fibonacci, trazado de figuras planas (Leonhard Euler); 
Juego con palitos, curiosidades numéricas y finaliza con notas históricas; de fácil 
comprensión los divertimentos con algún contenido matemático proporcionan un 
mejor camino para captar el interés del estudiante durante la enseñanza de la 
matemática escolar.  Un buen pasatiempo matemático puede estimular mucho 
más la imaginación que una teoría engorrosa y la repetición mecánica de 
ejercicios o problemas. Y si el pasatiempo se gradúa y profundiza, podemos llegar 
a ideas matemáticas de importancia…Se debe aspirar a romper la oscura leyenda 
de la enseñanza en matemática odiosa e inservible, preparémoslos para el 
manejo lúdico de la clase de matemática y no enseñemos a las nuevas 
generaciones a detestarlas; este planteamiento coincide con el objetivo de la 
investigación de que los juegos con números naturales mejoran el aprendizaje de 
la matemática en razonamiento y demostración.  
 Jara M. (2009), en su tesis Juegos Didácticos: Influencia en los aprendizajes, 
área de matemática, en los alumnos del 5to. Grado de educación primaria, en las 
Instituciones educativas estatales, UGEL Nº 01, san Juan de Miraflores llega a la 
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conclusión : Se obtiene mayor éxito en los aprendizajes de la matemática en los 
alumnos de  quinto grado de Educación Primaria cuando se aplica  el módulo de 
juegos didácticos mejorando significativamente el aprendizaje conceptual, 
procedimental en comparación con la metodología tradicional; este es el motivo 
de nuestra investigación el de lograr los resultados en el aprendizaje a través de 
los juegos, no solamente en primaria sino en  la secundaria que aún se encuentra 
incipiente, lo evidente que sí se puede y debe darse en la secundaria  con 
mejores resultados  se encuentra en el CUADRO 1; 2 y  3 en los resultados de la 
prueba de entrada y salida respectivamente.  
Rebolledo E. (1978), en la tesis Los materiales lúdicos en la Educación Primaria, 
señala la importancia de los materiales lúdicos dentro del aprendizaje; la 
conclusión a la que llega es que con el buen uso de los medios y materiales 
educativos se logra aprendizajes relevantes en la educación primaria, mostrando 
así  coincidencia con la investigación, toda vez que no podemos plantear 
cualquier juego estos juegos deben estar enmarcados a fin de cumplir con los  
momentos de la sesión de aprendizaje(motivación, recuperación de saberes, 
conflictos cognitivos y en especial el de construir el conocimiento y aplicarlos) 
planteados en el módulo.  
Toboada V.(1974), en su Guía metodológica del uso de los medios y materiales 
educativos en la Escuela Primaria, obra dirigida a los docentes para estimular a 
los niños en la recuperación de los aprendizajes, llega a la conclusión de que los 
maestros desarrollan permanentemente nuevas estrategias de aprendizaje con 
sus alumnos.  
Suárez S. (1979), del INIDE, en su trabajo Taller de medios didácticos, demuestra 
que el aprendizaje se puede lograr desarrollando adecuadamente los medios y 
materiales educativos.  
Díaz M. (2003), en   Consideraciones sobre las situaciones, manifiesta que el 
papel que juegan los materiales didácticos en las sucesivas fases del aprendizaje 
es fundamental, tomando en cuenta las características psicológicas y socio-
emocionales de los estudiantes, se hace necesario crear situaciones que motiven 
su aprendizaje partiendo de sus necesidades, intereses y juegos; es decir para los 
autores en mención el buen uso de materiales dan resultados en aprendizaje 
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mostrando coincidencias, pues generalmente los juegos se desarrollan con 
materiales manipulables que ayudarán a generar mejores aprendizajes por la 
intervención de  casi todos los sentidos del ser humano.  
Sulca A. et al (2004), en su libro Estrategias lúdicas para la enseñanza de la 
matemática en educación primaria, fundamenta que los estudiantes, tienen interés 
por el juego, este acto es motivador entonces debe aceptarlos como obra viva por 
el cual debe ser utilizada por la matemática, concordando con la propuesta de que 
los juegos son aprovechados y contribuyen a mejores logros de aprendizaje en 
los estudiantes. 
Tineo L. (2006), en su libro Eduque con juegos manifiesta que el juego constituye 
una inigualable herramienta de la que el niño se sirve para avanzar en su 
formación personal de su pensamiento y superar conflictos dolorosos o 
traumáticos. El juego es uno de los medios para aprender y demostrar que está 
aprendiendo, siendo un aprendizaje más creador y significativo en el niño, pero no 
solamente el niño avanza en su formación personal usando juegos en el cual se 
puede verificar que está aprendiendo sino que además el juego debe ayudar a 
desarrollar capacidades como el de razonamiento y demostración que está 
demostrado en el análisis de resultado y contrastación de la prueba de hipótesis 2 
El Ministerio de Educación (2007), Manual del docente, documento entregado a 
los docentes, sugieren actividades para ser trabajados con los alumnos en el aula 
proponiendo que: la actividad lúdica y los organizadores visuales, juegos 
matemáticos, planteados como desafíos cognitivos, posibilitan un acercamiento 
extraordinario al mundo de los números  y de las formas; esta propuesta 
indudablemente induce al maestro asumir nuevos retos, nuevos desafíos dentro 
del aula hoy  más que nunca que los púberes y adolescentes adolecen de 
concentración en el área de matemática coincidiendo directamente con nuestro 
planteamiento del problema.  
Casquero G. (2009), en su texto Guía para uso de materiales didácticos, 
manifiesta que el empleo de materiales didácticos permite desarrollar una serie de 
procesos cognitivos como la observación, la seriación, la secuenciación, la 
organización, etc., procesos cognitivos que se activan mediante diferentes 
actividades significativas. Además, el uso de dicho material genera un conjunto de 
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procesos afectivos y sociales, pues favorece el trabajo en equipo, la cooperación, 
la responsabilidad compartida, etc.  por consiguiente el desarrollo del proceso 
cognitivo no es más que desarrollar capacidades específicas para llegar una 
capacidad más general como  es la capacidad de razonamiento y demostración, 
comunicación matemática y resolución de problemas planteados y desarrollados 
en los procesos de enseñanza y aprendizaje de la presente investigación, 
respondiendo al problema planteado, manera en que  los juegos con números 
natrales mejora el aprendizaje de la matemática. 
 Guillen P. (2008), en su tesis  La enseñanza de aprendizaje de la matemática en 
las instituciones públicas del nivel secundario del distrito de Bellavista Callao, 
anuncia las percepciones de estudiantes y docente sobre el trabajo en aula 
llegando a la conclusión: el  6,25 %) los docente usan la computadora y el 
papelote y el 18,75 % utilizan como apoyo didáctico las guías el (18,75%) utilizan 
como técnicas de enseñanza  las dinámicas de grupo; y los alumnos del distrito 
de bellavista (62,5 %) procura evitar la matemática, además el 49% de la muestra 
afirma no aplicar algunos conceptos matemáticos porque no recuerdan la forma 
de aplicación,  así como la teoría que  lo respalda, los resultados demuestran que 
en la educación secundaria aún no se aplican los juegos con números naturales y 
los estudiantes en vez de desarrollar sus capacidades matemáticas prefieren 
evitarlas, esta es la razón de nuestra investigación y planteamiento. 
A nivel internacional De Guzmán M. (2004), en su Libro aventuras matemáticas  
subrayando  la situación actual de la didáctica de la matemática, plantea 
estrategias metodológicas que se   pueden aplicar  en la enseñanza aprendizaje  
rescatando el trabajo en grupo y el papel del juego en la educación matemática 
para despertar el interés de los estudiantes y ser utilizado en provecho de sí 
misma, no cabe duda entonces que el juego desarrolla la capacidad de 
comunicación matemática a través del trabajo en grupo.  
El Ministerio de Educación de Argentina ( 2004), en el texto que distribuye a los 
docentes, manifiesta que se busca que los estudiantes hagan matemática y cómo 
deberán hacerlo: que los estudiantes elaboren sus estrategias, trabajen con sus 
pares, utilicen los juegos para plantear problemas y que debe estar dirigido a su 
uso como herramienta didáctica; el clima del aula debe ser de respeto a las ideas 
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ajenas, que los niños aprendan jugando; cuando juega el estudiante, su propósito 
será ganar y para el docente el propósito será que aprenda un conocimiento quien 
elige el material y lo adaptará en función a los contenidos; pareciera estas 
consideraciones para el beneficio de los estudiantes, empero, el docente no debe 
estar pensando en desarrollar contenidos como pretende el autor sino 
capacidades puesto que los contenidos deben ser más bien  pretextos. 
 Gardner M. (1997), en su investigación  científica que publicaba en la revista 
“Scientific American”  columna mensual de Juegos Matemáticos, realizado entre 
diciembre de 1956 y mayo de 1986 menciona que el mejor camino para hacer la 
matemática interesante a los alumnos es acercarse a ella en son de juegos  El 
mejor método para mantener despierto a un estudiante es seguramente 
proponerle un juego matemático, intrigante, un pasatiempo, una paradoja, un 
truco mágico, una chanza, un modelo, un traga lengua, etc.… ; pueden excitar 
mucho más la imaginación de los alumnos de las aplicaciones “practicas”, sobre 
todo cuando las aplicaciones se encuentran lejanas de la experiencia vivida por 
ellos. Y si el “juego” se elige y prepara con cuidado, puede llevarse casi 
insensiblemente hasta ideas matemáticas de importancia; la idea es sumamente 
interesante pero que debe estar encaminada a desarrollar capacidades 
matemáticas.  
Corbalan F. (2000), en sus investigaciones relacionadas con el juego clasifica en 
dos: Juegos de conocimientos, muy vinculados con los contenidos matemáticos 
numéricos, algebraicos,  geométricos y de  probabilidad y Juegos de 
estrategia.  Su valor en el  desarrollo de procesos  cognitivos, en la que 
se pone en marcha uno o varios  procedimientos típicos de resolución de 
problemas o los modos  habituales del pensamiento matemático, efectivamente 
los juegos deben tener aquellas características que también se plantea en la 
presente investigación mediante el desarrollo del módulo de la enseñanza de la 
matemática.  
Paredes J. (2002), en su tesis El Deporte como juego: un análisis cultural,  señala 
la importancia del juego en el aprendizaje del ser humano afirmando que el ser 
humano practica actividades a lo largo de su vida, denominadas lúdicas, que le 
sirven de distracción, relajación, recreación, educación, o entretenimiento de otras 
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actividades, consideradas en un principio más serias, como por ejemplo el trabajo 
este enfoque de considerar el juego meramente distractivo no será óptimo para el 
desarrollo de capacidades toda vez que no estará dirigido al desarrollo de 
capacidades , solo  motivaciones.  
Antón J.et al (1994), en su libro Actividades sobre resolución de problemas y 
juegos de lógica y estrategia, sostiene que se encuentra una importante 
semejanza,  donde hay un auténtico reto,  que implica un propósito u objetivo que 
hay que conseguir,  manifestando que la resolución de un problema o juego es un 
proceso de acontecimientos que nos lleva a recorrer diferentes etapas de un viaje 
aceptar el desafío, formular las preguntas adecuadas a cada caso, clarificar el 
objetivo, definir y ejecutar el plan de acción y evaluar la solución, considerar que 
el juego nos lleva recorrer las diferentes etapas de un viaje  supone enfrentar al 
desafío, pero no solamente nos debemos quedar en desafío, los estudiantes 
deben inclinar a desarrollar sus procesos cognitivos a través de los juegos que 
sean parametrizados y ordenados donde el estudiante acepta las reglas de juego.  
BID-Educación (2011), en el año 2010 Argentina y el Banco Interamericano de 
Desarrollo (BID) unieron fuerzas para poner a prueba un nuevo modelo de 
educación en matemática llamado Matemática para Todos (MAT). El aprendizaje 
mejoró después de sólo un año académico con progresos particularmente 
significativos entre los alumnos de bajo rendimiento. Es en este texto donde se 
describe cómo MAT mejoró el aprendizaje al concentrarse en el desarrollo del 
pensamiento matemático en lugar de la memorización de fórmulas. El texto 
manifiesta que existe evidencia limitada sobre lo que funciona en la enseñanza de 
la matemática en América Latina y el Caribe (Valverde y Näslund-Hadley, 2010), 
Esta propuesta nos da luces ante la urgencia de aplicar los juegos numéricos en 
educación secundaria, que de principio planteamos en esta investigación, que 
será de provecho para los púberes y adolescentes que tanto necesitan de los 





Planteados los objetivos y la hipótesis del trabajo de la  investigación, se ha  
concluido  con  el análisis de los resultados llegando a  las siguientes 
conclusiones: 
1° Se obtiene mayor éxito en el aprendizaje de matemática en los estudiantes del 
primer grado de educación secundaria, cuando se ejecuta la sesión de 
aprendizaje usando los juegos con números naturales, porque mejora 
significativamente el desarrollo de la capacidad de comunicación matemática, 
en comparación con la metodología tradicional. 
2° La aplicación del módulo de juegos con números naturales en los estudiantes 
de primer grado de secundaria es satisfactorio porque mejora 
significativamente el desarrollo de la capacidad de razonamiento y 
demostración en comparación con la metodología tradicional. 
3° La apropiada aplicación de los juegos con números naturales en la enseñanza 
de la matemática en los estudiantes del primer grado de educación secundaria 
es favorable porque mejora significativamente el desarrollo de la capacidad de 
resolución de problemas en comparación con la metodología tradicional. 
4° La aplicación de los juegos con números naturales, mejora significativamente el 
aprendizaje de la matemática, en comparación con la metodología tradicional, 
en los estudiantes del primer grado de educación secundaria, de las 





1° En el Diseño Curricular Nacional de Matemática de Educación Secundaria 
debe considerarse los juegos con números naturales como una situación que 
ayuda a recuperar saberes previos, llegar al conflicto cognitivo, construir 
conceptos matemáticos, para luego ser aplicados en otras situaciones de 
contexto. 
2° Fomentar el trabajo colaborativo en torno a los juegos de números naturales en 
los estudiantes de educación secundaria para mejorar el aprendizaje de la 
matemática. 
3° Promover e impulsar la investigación de docentes de educación secundaria en 
torno a la aplicación de los juegos con números naturales para mejorar el 
aprendizaje de la matemática. 
4° Se debe gestionar, en las Instituciones Educativas Públicas espacios de 
comunicación, debate e información respecto de las ventajas del empleo de la 
estrategia de los juegos con números naturales para el aprendizaje significativo 
del área de matemática, a fin de incluirlos como parte del Proyecto Educativo 
Institucional (PCI) y aplicarlos con los docentes en la institución y otras 
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ANEXO 1  
MATRIZ DE CONSISTENCIA  
TITULO: LOS JUEGOS CON NÚMEROS NATURALES Y EL APRENDIZAJE DE LA MATEMÁTICA EN LOS ALUMNOS DEL 
PRIMER GRADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE LA UGEL 06 DEL DISTRITO DE 
ATE-VITARTE   
PROBLEMA OBJETIVO HIPÓTESIS VARIABLES Y DIMENSIONES METODOLOGÍA 
Problema general:  
 
¿De qué manera los juegos 
con números naturales  
mejora  el aprendizaje de la 
matemática en los alumnos 
del primer grado de 
educación secundaria de las 
Instituciones Educativas de 




P1. ¿De qué manera los 
juegos con números 
naturales mejora el 
desarrollo de la 
capacidad de 
comunicación 
matemática en los 
estudiantes del primer 
grado de educación 
secundaria de las 
Instituciones Educativas 
Objetivo general: 
 Determinar si los juegos con 
números naturales mejoran el 
aprendizaje de la matemática 
en los alumnos del primer 
grado de educación 
secundaria de las Instituciones 
Educativas de la UGEL 6 del 
distrito de ATE-VITARTE 
 
Objetivos específicos: 
OE1 Explicar si los juegos con 
números naturales 
mejoran el desarrollo 
de la capacidad de 
comunicación 
matemática en los 
estudiantes del primer 
grado de educación 
secundaria de las 
Instituciones Educativas 
Hipótesis general: 
 Los juegos con números 
naturales  mejora  
significativamente  el 
aprendizaje de la matemática 
en  los estudiantes  del 1er 
grado de educación 
secundaria de las 
Instituciones Educativas de la 
UGEL 6 del distrito de ATE-
VITARTE. 
Hipótesis específicas: 
H1 Los juegos con números 
naturales mejora 
significativamente el 
desarrollo de las 
capacidades de 
comunicación matemática 
en los estudiantes del 1er 
grado de educación 
secundaria de las 








• Juegos numéricos 







Aprendizaje de la matemática 
 
Dimensiones: 
• Capacidad de 
comunicación 
matemática 




Tipo de investigación: 
El tipo de investigación es 
cuantitativa porque se 




Diseño de investigación: 
El diseño que corresponde 
a esta investigación  es 
Cuasi experimental, 
porque se manipula la 
variable independiente 
para ver su efecto y 
relación con la variable 
dependiente, defiriendo 
de los experimentos 
verdaderos, en el grado de 
seguridad o confiabilidad 
que puede tenerse sobre 
la equivalencia inicial de 
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de la UGEL 6 del distrito 
de ATE-VITARTE? 
 
P2. ¿De qué manera los 
juegos con números 
naturales mejora el 
desarrollo de la 
capacidad de 
razonamiento y 
demostración en los 
estudiantes del primer 
grado de educación 
secundaria de las 
Instituciones Educativas 
de la UGEL 6 del distrito 
de ATE-VITARTE? 
 
P3. ¿De qué manera los 
juegos con números 
naturales mejora el 
desarrollo de la 
capacidad de resolución 
de problemas en los 
estudiantes del primer 
grado de educación 
secundaria de las 
Instituciones Educativas 
de la UGEL 6 del distrito 
de ATE-VITARTE? 
de la UGEL 6 del distrito 
de ATE-VITARTE. 
OE2 Analizar si los juegos  con 
números naturales 
mejoran el desarrollo 
de la capacidad  
razonamiento y 
demostración  en  los 
estudiantes del  primer 
grado de educación 
secundaria de las 
Instituciones Educativas 
de la UGEL 6 del distrito 
de ATE-VITARTE 
OE3 Describir si los juegos con 
números naturales 
mejoran el desarrollo 
de la capacidad 
resolución de 
problemas en los 
estudiantes del primer 
grado de educación 
secundaria de las 
Instituciones Educativas 




la UGEL 6 del distrito de 
ATE-VITARTE. 
 
H2. Los juegos con  números 
naturales  mejora 
significativamente 
desarrollo de la capacidad  
de razonamiento y 
demostración en los 
estudiantes  del 1er grado 
de educación secundaria 
de las Instituciones 
Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-
VITARTE 
 
H3. Los juegos con números 
naturales mejora 
significativamente el 
desarrollo de la capacidad 
de resolución de 
problemas en los 
estudiantes del 1er grado 
de educación secundaria 
de las Instituciones 
Educativas de la UGEL 6 
del distrito de ATE-
VITARTE. 
• Capacidad de resolución 
de problemas. 
los grupos, para este caso 
Grupo de control(GC) y 
grupo experimental (GE) 
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APENDICES Nº 2 
INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN  
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
ESCUELA DE POST GRADO 
PRE TEST DE MATEMÁTICA PARA DIAGNOSTICAR  LOS JUEGOS  CON NÚMEROS 
NATURALES Y EL APRENDIZAJE DE LA MATEMÁTICA EN LOS ALUMNOS DEL 1ER GRADO 
DE EDUCACIÓN SECUNDARIA EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS  DE LA UGEL 06 DEL  
DISTRITO DE ATE- VITARTE  
 
        I.   DATOS INFORMATIVOS: 
            1.1.  APELLIDOS  Y  NOMBRES …………………………………………..   
            1.2. INSTITUCION EDUCATIVA Nº1217 “JORGE BASADRE 
            1.3. GRADO: Primero Y SECCIÓN……… 
             1.5. FECHA……………………………………………………………….. 
         II. CARACTERIZACIÓN DE LAS UNIDADES MUESTRALES 
1.1. INSTRUCCIONES GENERALES: ESTA  ENCUESTA ESTÁ DIRIGIDA A 
RECOGER INFORMACIÓN DE ALGUNOS DATOS SOBRE TU SITUACIÓN 
PERSONAL Y DE TU RENDIMIENTO ACADEMICO EN EL ÁREA 
MATEMÁTICA. 
1. SEXO: 
(1) Femenino (…)                         (2)   Masculino    (….) 
2. EDAD 
(1)   10 años   (…..)                        (2)   11 años  (…..) 
                  (3)  12 años  (…..)                           (4)   13 años  (…) 
       (5)  14 años  (…. )                             (6)  15 años  (….) 
3. HAZ  REPETIDO EL GRADO DE ESTUDIO  
(1) SI (….)                                        (2)   NO (…..) 
Instrucciones: La prueba tiene una duración de  2 horas. Cada pregunta tiene 4 
alternativas, encierre mediante un círculo su respuesta correcta. 
 
1. COMUNICACIÓN MATEMÁTICA 
1.1 ¿Qué es una división? 
a) Es dividir entre varios 
b) Es una operación que a cada par de números naturales, se le hace  
corresponder otro número natural  llamado cociente 
c) Es repartir dos o varias cosas. 
d) Es una operación de dos números. 
 
1.2 La división se clasifica en: 





b) Fastidioso y trabajoso 
c) Exacta e inexacta 
d) De dos o tres cifras 
1.3 ¿Cuándo el  número A es divisor de un número B? 
a) Cuando al dividir A entre B da un número exacto  
b) Cuando al multiplicar A por un número, da  como resultado B 
sobrando 1  
c) Cuando B es múltiplo de A 
d) Nunca 
 
1.4 ¿Cuándo un numero A es divisible por B?  
a) Cuando A dividido entre B da un número exacto 
b) Cuando B dividido entre A da un Número exacto 
c) Cuando A.n = B 
d) Siempre A es divisible por B 
 
1.5 Al efectuar una  operación combinada de números naturales siempre 
operaremos del siguiente modo :             
a) 1º la adición. 2º la multiplicación, 3º la sustracción, 4º la división, 5º 
la potenciación y 6º la radicación. 
b) 1º la potenciación, 2º la adición y sustracción y  3º multiplicación y 
división. 
c) 1º la adición y sustracción, 2º la multiplicación y división y 3º la 
potenciación y radicación. 
d) 1º la potenciación y radicación, 2º la multiplicación y división  y 3º la 
adición y sustracción.  
1.6 Un número primo es: 
a) El que tiene dos divisores 
b) El que tiene sólo dos divisores el sí mismo  y la unidad.  
c) El resultado de multiplicar uno por si mismo. 
d) La suma de dos números impares. 
 
1.7 Un número par es: 
a) Si es múltiplo de dos. 
b) Si tiene dos divisores  el sí mismo y la unidad.. 
c) Si al dividir entre dos da como residuo 1. 
d) Si es divisible por 4 
 
1.8 ¿Cómo se define el número compuesto? 
a) Si al dividir entre  3 da como residuo 0. 
b) Si se puede dividir por más de dos números 
c) Si tiene sólo dos divisores 
d) Si tiene más de dos divisores. 
 
 
1.9  ¿Cuándo se dice que un número es divisible por 6?                                     
a) Cuando la suma de sus cifras es 6. 
b) Cuando la suma de sus cifras es 3 
c) Cuando es divisible por 2 y 3 a la vez. 





1.10 ¿Cuándo un número es divisible por 9? 
a) Cuando es divisible por 4 y 5 a la vez. 
b) Cuando la suma de sus cifras es 9 o múltiplo de 9. 
c) Cuando la suma de sus cifras es 3 o múltiplo de 3 
d) Cuando al dividir por 3 da un número exacto. 
 
2. RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACIÓN 
2.1 ¿Cuántos divisores tiene el número 12? 
a) 4        b) 5         c) 6        d)  12 
 
2.2 ¿Cuántos divisores tiene el número 17? 
a) 4          b)  5       c)  6        d)  2 
 
2.3 Algunos  múltiplos del número 3 son :                                                                                     
a) 0; 6; 18; 45 
b) 3; 16; 15; 36 
c) 1; 3; 6; 9 
d) 3; 4; 5; 6 
        2.4. ¿Por qué el número 2 es primo? 
               a) Porque es par 
               b) Porque 2 por 1 es igual a 2 
               c) Porque sus únicos divisores son  el sí mismo y la unidad.  
               d) Porque 2 es menor que todos los pares 
 
        2.5. ¿Los divisores comunes de los números 6 y 9 son: 
               a) 1 y 6     b) 1; 2 y 3     c) 1 y 9       d) 1  y  3 
                       
       2.6 ¿Cuántos divisores comunes tienen los números 12 y 18?  
a) 1        b) 2         c)  3         d) 4 
 
       2.7 El número 54 descompuesto en sus factores primos es igual a: 
a) 6x3x3        b) 33x2      c) 92x3      d) 2x3x32  
 
       2.8. Los dos términos sinónimos a divisor son: 
          a) División y múltiplo 
          b) Factor y submúltiplo 
          c) Divisibilidad y divisible 
          d) Dividendo y divisible 
 






      2.10. ¿Cuántos números primos hay del 1 al 20? 
a) 5       b) 6       c) 7        d) 8 





3.-RESOLUCION DE PROBLEMAS 
 
     3.1. ¿Qué cifra hay que agregar al número 34…para sea múltiplo de 3 y 5? 
           a) 2           b)3             c) 4       d)5 
     3.2. En una tienda hay juguetes de 11; 13; 15 y 17 nuevos soles.  Oliver   tiene  117 nuevos 
soles para comprar juguetes de un solo precio, sin  que sobre dinero. ¿De qué precio  
podrá comprar? 
             a) 11       b) 13          c)15     d)17 
         
      3.3. En un salón de clase de 30 alumnos, 2/5 no cumplieron su tarea entonces: 
a) 15 alumnos cumplieron su tares  
b) 12 alumnos cumplieron su tares  
c) 18 alumnos cumplieron su tares  
d) 25 alumnos cumplieron su tares  
 
3.4. El número de páginas de un libro está comprendido entre 50 y 60. El     alumno Andy        
      al     contar de  7 en 7 sobra 1 y si se cuenta de 5 en 5  sobran 2, entonces ¿Cuántas    
       páginas tiene  el libro? 
        a)  51           b) 53           c)55           d)57 
 
      3.5. La edad de Dina  es múltiplo de 2 más 1, al mismo tiempo es múltiplo  de  7 más 6. 
¿Qué edad tiene Dina? Sabiendo que se encuentra estudiando en secundaria.  
                    a) 12        b) 13       c) 14      d) 15 
 
      3,6 ¿Cuál es el número que al dividir  entre 9 da como cociente 4 y residuo 2? 
                 a) 30       b) 22      c) 49     d) 38 
 
      3.7. Si sumamos dos números pares resulta un número:  
     a) Par  b)  impar c) cero       d)un número mayor que 8 
 
      3.8. La suma de dos números impares resulta un número:  
     a) Par  b)  impar c) cero       d) un número mayor que 8 
 
     3.9. La profesora Yolanda tiene 3 rollos de cordel de 450; 600 y 100  
            metros de longitud respectivamente, y quiere cortarlos en piezas de  
            la mayor longitud  posible ¿Cuánto debe medir cada pieza? 
 
  a) 100 metros  
  b) 10 metros 
  c)  50 metros 
              d) 25 metros 
3.10. Juan al tener una infección por la picadura de un insecto se va a la  Posta de Grau, 
el Médico le recetó  tres pastillas  la primera tenia que  tomarlo cada 3 horas y el 
segundo cada cuatro horas y el tercero cada  6 horas. Si inicio tomando las tres 
pastillas a las 8.am. a que hora y de qué día volverá a tomar las tres pastillas juntas? 
 a) A las 6 de la tarde del mismo día 
 b) A las 10 de la noche del mismo día. 
 c) A las 2 de la mañana del día siguiente. 
 d) A las 8 de la noche del mismo día 
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ESCUELA DE POST GRADO 
POST TEST  DE MATEMÁTICA PARA DIAGNOSTICAR  LOS JUEGOS  CON NÚMEROS 
NATURALES Y EL APRENDIZAJE DE LA MATEMÁTICA EN LOS ALUMNOS DEL 1ER GRADO 
DE EDUCACIÓN SECUNDARIA EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS  DE LA UGEL 06 DEL  
DISTRITO DE ATE- VITARTE  
 
        I.   DATOS INFORMATIVOS: 
            1.1.  APELLIDOS  Y  NOMBRES …………………………………………..   
            1.2. INSTITUCION EDUCATIVA Nº1217 “JORGE BASADRE 
            1.3. GRADO: Primero Y SECCIÓN……… 
             1.5. FECHA……………………………………………………………….. 
          
Instrucciones: La prueba tiene una duración de  2 horas. Cada pregunta tiene 4 
alternativas, encierre mediante un círculo su respuesta correcta. 
 
1. COMUNICACIÓN MATEMÁTICA 
 






1.2. Si dividimos 3016 entre 9 estamos en una división: 
a) Exacta  
b) Desconocida 
c)  Inexacta 
d) Pura 
     1.3.  ¿Por qué  7 es divisor de 35? 
      a) Porque 35 es múltiplo de 7  
      b) Porque 35 contiene a 7 en 6 partes 
      c)  Porque al dividir  35 entre 7 hay residuo 
      d)  Porque  35 no es múltiplo de 7 
 
1.4. ¿Por qué  40 es múltiplo de 8?  
     a) Porque existe c tal que 8+c = 40  
     b) Porque existe 5 tal que 8x5 = 40 
     c)  Porque existe  5 tal que  5 elevado a la 8 resulta 40 
     d)  Porque  existe 5 tal que 8 elevado  a la 5 resulta 40  
 
1.5. ¿Por qué el número 1 no está considerado como número primo?             





     b) Porque 1 se puede dividir por si mismo y la unidad 
     c)  Porque 1 es el primer número. 
     d)  Porque   la definición de número primo  no lo permite. 
1.6. Un número primo se define como: 
a) El que tiene dos divisores 
b) El que tiene sólo dos divisores el sí mismo  y la unidad.  
c) El resultado de multiplicar uno por si mismo. 
d) La suma de dos números impares. 
  
1.7. Un número 2 es par porque: 
e) Es múltiplo de dos. 
f) Es el primer número después del 1. 
g) Es divisible por sí mismo y la unidad. 
h) Es divisible por 2 
 
1.8. El Número 9 está considerado como número compuesto porque: 
a)  Al que al dividir entre 3 da como residuo 0. 
b)  Tiene más de dos divisores.  
c)  Es divisible por sí mismo y la unidad. 
d)  Al dividir entre 9 da  como resultado. 
 
1.9. Un número es divisible por 6 cuando: 
a)  La suma de sus cifras es 6. 
b)  La suma de sus cifras es 3  
c)  Es divisible por 2 y 3 a la vez. 
d)  Al dividir entre 3 da como residuo 2.  
 
1.10.  ¿Cuándo un número es divisible por 9? 
              a) Cuando es divisible por 4 y 5 a la vez. 
              b) Cuando la suma de sus cifras es 9 o múltiplo de 9. 
              c) Cuando la suma de sus cifras es 3 o múltiplo de 3 
              d) Cuando al dividir por 3 da un número exacto. 
 
2. RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACIÓN 
3.  
2.1. ¿Cuántos divisores tiene el número 48? 
           a) 8      b) 9         c) 10        d)  12 
 
2.2. ¿Cuántos divisores tiene el número 37? 
           b) 4          b)  5       c)  6        d)  2 
 
2.3. El número 3 tiene:                                                                                     
         a)  5 múltiplos  
         b)  Infinitos múltiplos. 
         c)  Sólo 10 múltiplos 
         d)  80 múltiplos. 
 
 2.4. ¿Por qué el número 2 es primo? 
          a) Porque es par 




          c) Porque sus únicos divisores son  el sí mismo y la unidad.  
          d) Porque 2 es menor que todos los pares 
 
 2.5. ¿Los divisores comunes de los números 18 y 27 son: 
               a) 1 y 9     b) 1; 2 y 3     c) 1; 3 y 9       d) 1  y  3 
                       
 2.6 ¿Cuántos divisores comunes tienen los números 24 y 36?  
                 a) 5        b) 6         c) 7         d) 8 
 
 2.7 El número 72 descompuesto en sus factores primos es igual a: 
                  a) 8x3x3        b) 23x 32     c) 22x 2x3x3       d) 33 x 32  
 
 2.8. Los dos términos sinónimos a divisor son: 
              a) División y múltiplo 
              b) Factor y submúltiplo 
              c) Divisibilidad y divisible 
              d) Dividendo y divisible 
 






 2.10. ¿Cuántos números primos hay entre  1  y el  50? 
a) 13       b) 16       c) 14        d) 15 
 
3.-RESOLUCION DE PROBLEMAS 
 
3.1. ¿Qué cifra hay que agregar a 44. para sea divisible por 2 y 3 ? 
 
                 a) 9        b)  6        c) 4       d) 8 
 
3.2. En una tienda hay juguetes de 11; 13; 15 y 17 nuevos soles.  Oliver   
       tiene  154 nuevos soles para comprar juguetes de un solo precio, sin  
       que sobre dinero. ¿De qué precio  podrá comprar? 
 
                a) 11          b) 13            c)15           d)17 
 
3.3. En un salón  se juntaros los alumnos del 1º A y del 1º B la profesora  
       Yolanda al contar de 5 en 5 sobraba 1 y al contar de 9 en 9 sobraban  
       2 ¿Cuántos  alumnos habían si no pasaban de 70 alumnos? 
           
    a) 65            b) 66               c) 56       d)  29    
 
 3.4. El número de páginas de un libro  no pasa de 60. El alumno Andy al  
        contar de  7 en 7 sobra 1 y si se cuenta de 5 en 5 faltan 3 y si cuanta  
        de 9 en 9 sobran 3  ¿Cuántas páginas tiene  el libro? 





 3.5. La edad de Dina  es múltiplo de 2 más 1, al mismo tiempo es múltiplo   
        de 7 más 6. ¿qué edad tiene Dina? Sabiendo que se encuentra  
        estudiando en secundaria.  
                    a) 12        b) 13       c) 14      d) 15 
 
  3.6. El número 3 563 es divisible por:  
        
                 a) 3 y 2       b) 11      c) 9     d) 7 
 
  3.7. Por suerte del destino al alumno Abel le regalaron  4 256 758 nuevos  
         soles, y tenía que dividir en partes iguales entre sus hermanos  
         incluido él. ¿Cuántos hermanos tenia? 
              a) 10        b)  6      c)  7       d) 8 
 
  3.8. La suma de dos números impares resulta un número:  
             a) Par b)  impar c) cero       d) un número mayor que 8 
 
  3.9. El profesor Teodoro desea empaquetar 150 caramelos,  450  
         chocolates y 600 galletas de tal manera que, en cada paquete haya  
         igual número de cada uno de ellos ¿Cuál será el mayor número de  
         paquetes que se pueden hacer?  
  a) 150  
  b)  25 
  c)  75 
             d)  50 
 
3.10. Juan al tener una infección por la picadura de un insecto se va a la  
     Posta de Grau, el Médico le recetó  tres pastillas  la primera tenia que  
     tomarlo cada 3 horas y el segundo cada cuatro horas y el tercero cada  
     6 horas. Si inicio tomando las tres pastillas a las 8.am. a que hora y de  
     qué día volverá a tomar las tres pastillas juntas? 
 a) A las 6 de la tarde del mismo día 
 b) A las 10 de la noche del mismo día. 
 c) A las 2 de la mañana del día siguiente. 
 d) A las 8 de la noche del mismo día. 
 




























JUEGOS CON NÚMEROS NATURALES 
 
PRIMER GRADO  DE SECUNDARIA 
 







Los juegos matemáticos constituyen una herramienta de ayuda para el 
tratamiento de diversos contenidos del currículum de matemáticas en secundaria. 
A diario vemos en la escuela que los juegos son muy útiles en el tratamiento de la 
diversidad de problemas, como recurso motivador para los alumnos con mayores 
dificultades y también como origen de posibles investigaciones para alumnos 
destacados. También hemos apreciado la relación intrínseca de muchos juegos 
con los procesos típicamente matemáticos y con las estrategias de resolución de 
problemas.  
En particular los juegos permiten potenciar el uso de diversas estrategias como:  
• Ensayo y error,  
• Empezar por lo fácil, resolviendo un problema más sencillo,  
• Manipular y experimentar,  
• Descomponer el problema en subproblemas,  
• Experimentar y extraer pautas (inducir),  
• Resolver problemas análogos,  
• Seguir un método,  
• Hacer esquemas, tablas, dibujos,  
• Hacer un recuento,  
• Utilizar un método de expresión adecuado,  
• Analizar cambios de estado,  
• Sacar partido de la simetría,  
• Deducir y sacar conclusiones,  
• Conjeturar,  
• Analizar casos límite,  
• Reformular el problema,  
• Empezar por el final.  
 
En este módulo  vamos a presentar  las posibilidades de los juegos como 
situaciones y herramientas para tratar en  forma motivadora los contenidos de 
matemática  y de construcción de los diversos contenidos relacionados a los 
números naturales. Concretamente, analizaremos algunos bloques de contenidos, 








3. NÚMERO: PAR – IMPAR. 
4. DIVISIBILIDAD 
5. NÚMERO PRIMO 
6. NÚMERO COMPUESTO 
7. NÚMEROS PRIMOS ENTRE SÍ 
8. FACTORIZACIÓN PRIMA(TEOREMA FUNDAMENTAL DE LA 
ARITMÉTICA O TEOREMA DE GAUSS) 
9. CRITERIOS DE DIVISIBILIDAD POR:  2;3;4;5;6;7;8;9:11 y 25. 
10. MÁXIMO COMÚN DIVISOR 






SECUENCIA METODOLÓGICA DEL MÓDULO 
 
TÍTULO 1. DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE: MÚLTIPLOS Y DIVISORES  
  
I.     DATOS PERSONALES 
1.1. Área                           : Matemática  
1.2. Conocimiento     : Múltiplos y divisores.  
1.3. Grado y sección     : 1º A 
1.5. Tiempo                : 1h 30min 
1.6. Fecha                : 20 de junio de 2012.                             
:  
1.8. Profesor                                       : Oliver Zavaleta  Rime 
 
II.  ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 
LOGROS DE APRENDIZAJE CONOCIMIENTO COMPETENCIA DE DIMENSION 
PERSONAL  
• Aplica, a partir de los juegos los conceptos 
de múltiplos y divisores, reconociendo 
divisores comunes de dos o más números. 
• Desarrolla la capacidad de abstracción 
para determinar  múltiplos y divisores 
como divisores comunes y  números 
primos. 
.  
•Múltiplos y divisores. 
•Numero primos  y Primos entre 
si(PESI) 
•Número Par e impar 
 
Elabora su proyecto de vida en base al 
reconocimiento de sus potencialidades 
y necesidades reales. 
Diseña estrategias pertinentes de  en la 
aplicación de los conceptos básicos y 
ser aplicadas en su entorno 
 
III. SECUENCIA METODOLOGICA 
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIEMPO RECURSOS 
INDICADOR DE 
EVAL INSTRUMENTO 
 ACCIÓN.-Se realizará la presentación respectiva entre los 
estudiantes y el docente organizando en grupos trabajo de 
seis integrantes.  
•  Se le entregará a cada grupo las reglas de juego. Un 
estudiante dará LECTURA    a las reglas  de juego teniendo 
en cuenta que todos deben predispuestos al juego. 
• Se entregará el material de trabajo (baraja de cartas y la 
Ficha Nº 1 de Múltiplos y divisores. 
•  El profesor  dará las indicaciones  para el inicio del juego. 
• Los estudiantes  siguiendo las indicaciones dan inicio al 
juego. 
 
 FORMULACIÓN: Los estudiantes emiten juicios intentando 
tener una idea clara de  los múltiplos y divisores. 
VALIDACIÓN 
• Los estudiantes después de haber culminado el juego  
responden las preguntas de la Ficha 1 en forma grupal 
argumentando. 
INSTITUCIONALIZACIÓN 
• El profesor  a  partir de las respuestas 
complementará las definiciones de múltiplos y 
divisores, Número par, impar, divisores comunes. 
Números primos y primos entre si (PESI) 








































• Participa con 
interés 
• Analiza la 
información 






• Interpreta las 
ideas 
matemáticas a 
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conceptos y definiciones. 
• Los estudiantes presentan y argumentan su 
propuesta de solución  de los problemas, con la 
ayuda de  profesor. 
• Cada grupo  sustenta sus respuestas. 
• Analizan, comparan y fundamenta sus respuestas.  
• El profesor sistematiza las respuestas y sus 
procedimientos de solución. 
• EVALUACION 
•   Los alumnos se   autoevalúan mediante una ficha de  
metacognición  
primos y 





• Emite juicios 
valorativos 
respecto de 







REGLAS DE JUEGO PARA MÚLTIPLOS Y DIVISORES 
 












Baraja de cartas 
 





F. Corbalán y J. M. Gairín (1988) 
 
Grado y sección 1º “B” secundaria 
Aprendizaje esperado Identifica múltiplos y divisores de 
números enteros. Reconoce  divisores 
comunes de dos o más números. 
Realizan cálculo mental de divisores 
Fecha 20 de junio 2012 
 
 Descripción del material de juego. 
Es una baraja formada por 48 cartas 
• 48 cartas cada una de las cuales tiene un número desde el 1 hasta el 48 
• Cada uno de ellos sirve para el valor que quiera su poseedor en cada 
jugada. 
 
Reglas del juego. 
Por medio de esta baraja se pueden trabajar los conceptos de múltiplo y divisor 
de muchas maneras. Con su grupo lean detenidamente las reglas de juego  e 
inicien. 
 
• El número de jugadores es 6. 
• Cada jugador colocará sus apellidos y nombres en la ficha de control. 
•  Se utilizan sólo las 48 cartas. 
• Uno de los jugadores por unanimidad llevará el control, a la vez dará 
lectura de las reglas de juego para conocimiento y aplicación, en la ficha 




•  Un jugador por turno, reparte cuatro cartas a cada jugador y descubre una 
boca arriba: será la llamada carta muestra. El resto de las cartas las 
coloca boca abajo en la mesa. 
• Comienza el juego el jugador situado a la derecha del que reparte las 
cartas. Puede colocar una sola carta a la derecha o a la izquierda de la 
carta muestra, siempre que tenga algún divisor en común con ella (divisor 
que tiene que explicitar al colocarla); asimismo puede colocar la carta 
hacia arriba o hacia debajo de la carta muestra si, respectivamente, es 
múltiplo o divisor de la misma. 
•  Si no tiene ninguna carta que satisfaga las condiciones del punto anterior, 
roba una carta del montón y la coloca si puede. Si no, pasa el turno al 
jugador de su derecha. 
• El jugador siguiente procede de la misma manera, pero puede hacerlo con 
cualquiera de las dos cartas que haya en los extremos horizontales de la 
cadena que se vaya formando. 
• El ganador del juego es el primer jugador que coloca todas sus cartas o el 
que menos cartas tenga en su poder cuando ya nadie pueda colocar 
cartas. 
• Si la carta muestra que aparece es un número primo, las dificultades de 
colocar cartas son mayores. En ese caso, además de las posibilidades 
descritas, se pueden colocar debajo de la carta muestra, y tapadas por 
ella, cartas que representen a otros números primos. (Esta regla puede no 
explicitarse, y únicamente ponerse en circulación cuando un grupo de 
jugadores −que puede ser toda la clase− comente que hay algunos 
números que hacen más difícil el juego, y se llegue a caracterizar que esos 









FICHA  01 DE MÚLTIPLOS Y DIVISORES 
 
CONOCIMIENTO: MÚLTIPLOS, DIVISORES  Y NÚMEROS PRIMOS A TRAVÉS 
DE JUEGOS. 
 
Si el jugador coloca arriba, abajo, derecha o izquierda marca con un aspa 
APELLIDOS Y NOMBRES Divisor Común Con La 
Carta Muestra 
Múltiplo o Divisor 
de la Carta 
Muestra 
   
   
   
   
   
   
   
 Al concluir el juego  con la ayuda de tus compañeros responda las siguientes 
preguntas. 
 










3. Escribe los divisares comunes de: 
a) 12 y 18 :………………………………………………………………….. 
b) 4 y 5:…………………………………………………………………….. 
c) 13 y 17:…………………………………………………………………. 
d) 48 ; 36 y 24:……………………………………………………………….. 
4. ¿Qué es un número primo?............................................................................ 
……………………………………………………………………………………… 




6. ¿Cuántos divisores comunes tienen los siguientes números? 
a) 13 y 14:…………….. 
b) 4 y 5:…………………. 
c) 18 y 12:……………….. 
d) 14; 28 y 7:…………… 




TÍTULO 2. DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE:  DIVISORES  
  
I.     DATOS PERSONALES 
1.1. Área                           : Matemática  
1.2. Conocimiento     : Divisores.  
1.3. Grado y sección     : 1º A 
1.5. Tiempo                : 1h 30min 
1.6. Fecha               : .                             :  
1.8. Profesor                                       : Oliver  E. Zavaleta  Rime 
 
II.  ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 
LOGROS DE APRENDIZAJE CONOCIMIENTO COMPETENCIA DE DIMENSION 
PERSONAL  
• Aplica, a partir de los juegos los conceptos 
de divisor- factor , reconociendo divisores 
comunes de dos o más números. 
• Desarrolla la capacidad de abstracción 






Elabora su proyecto de vida en base al 
reconocimiento  de sus potencialidades 
y necesidades reales. 
Diseña estrategias pertinentes de  en la 
aplicación de los conceptos básicos y 
ser aplicadas en su entorno 
 
III. SECUENCIA METODOLOGICA 
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIEMPO RECURSOS 
INDICADOR DE 
EVAL INSTRUMENTO 
 ACCIÓN.-Se realizará la presentación respectiva entre los 
estudiantes y el docente organizando en grupos trabajo de 
seis integrantes.  
•  Se le entregará a cada grupo las reglas de juego. Un 
estudiante dará LECTURA    a las reglas  de juego teniendo 
en cuenta que todos deben predispuestos al juego. 
• Se entregará el material de trabajo (ruletas, dado, fichas y 
tablero) y la Ficha Nº 2   divisores. 
•  El profesor  dará las indicaciones  para el inicio del juego. 
• Los estudiantes  siguiendo las indicaciones dan inicio al 
juego. 
 
 FORMULACIÓN: Los estudiantes emiten juicios intentando 
tener una idea clara de  divisor-factor-submúltiplo. 
VALIDACIÓN 
• Los estudiantes después de haber culminado el juego  
responden las preguntas de la Ficha 2 en forma grupal 
argumentando. 
INSTITUCIONALIZACIÓN 
• El profesor  a  partir de las respuestas 
complementará las definiciones de  divisor-factor-
submúltiplo, divisores comunes.  
• El profesor asignará problemas de aplicación de los 
conceptos y definiciones. 
• Los estudiantes presentan y argumentan su 
propuesta de solución  de los problemas, con la 
ayuda de  profesor. 
• Cada grupo  sustenta sus respuestas. 








































• Participa con 
interés 
• Analiza la 
información 






• Interpreta las 
ideas 
matemáticas a 
través de las 
definiciones de 






• Emite juicios 
valorativos 
respecto de 
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• El profesor sistematiza las respuestas y sus 
procedimientos de solución. 
• EVALUACION 






REGLAS DE JUEGO PARA DIVISORES  
Profesor: Oliver Zavaleta rime 
 Juego DIVISORES 
Tipo Juego de MESA 
Material 02 Ruletas de 10 sectores, 04 dados con los 
signos +, +, +, ×, ×, ×  fichas de colores  y un 
tablero de números del 1 al 9.  
Nº de jugadores 04 
Referencias Mauricio Contreras 
Grado y sección 1º “B” secundaria 
Aprendizaje esperado Reconocen  divisores de números enteros. 
cálculo mental de divisores 
Fecha 24 de junio 2012 
Es un juego para cuatro  jugadores. Se necesitan dos ruletas de 10 sectores, 
fichas para cada jugador y un dado de operaciones con los signos +, +, +, ×, ×, ×.  
Reglas:  
• Sale el que mayor número saca en una tirada de la ruleta.  
• Tiradas alternas (las dos ruletas y el dado).  
• Se realiza, con los números obtenidos en las ruletas, la operación indicada en el 
dado y se colocan en el tablero tantas fichas como divisores tenga el 
resultado, sin repetir ninguno. Ejemplo: 5×4=20 (fichas  de colores para cada 
jugador).  
• Puede haber fichas compartiendo casilla.  
• Gana quien completa antes un quinteto en cualquier dirección.  
0 6 4 2 9 2 1 
2 1 3 6 5 3 8 
8 
 
3 0 9 8 6 5 
6 
 
5 1 7 5 4 3 
4 
 
5 2 4 7 1 5 
4 
 
2 5 0 6 3 7 
8 
 









Un  jugador lleva el control de los números en cada casillero 
APELLIDOS Y NOMBRES Número obtenido 
en la tirada 
alterna 
Número de casilleros 
rellenados(marcar con x) 
   
   
   
   
  
Al concluir el juego  con la ayuda de tus compañeros responda las siguientes 
preguntas. 
 






2. 10 es divisor común de los números 30;90;80;60;140: 
¿por qué? …………………………………………………………. 
 
3. El divisor común de los números 140 y 6777  es...................... ¿por qué?      
…………………………………………………………...................................... 
 
4. ¿Cuántos divisores comunes tienen los números 99 y 60? 



















TÍTULO 3. DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE:  DIVISIBILIDAD  
  
I.     DATOS PERSONALES 
1.1. Área                           : Matemática  
1.2. Conocimiento     : Divisibilidad.  
1.3. Grado y sección     : 1º A 
1.5. Tiempo                : 1h 30min 
1.6. Fecha                : .                             :  
1.8. Profesor                                       : Oliver  E. Zavaleta  Rime 
 
II.  ORGANIZACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 
LOGROS DE APRENDIZAJE CONOCIMIENTO COMPETENCIA DE DIMENSION 
PERSONAL  
• Aplica, a partir de los juegos los conceptos 
de divisibilidad , reconociendo divisores 
comunes de dos o más números. 
• Desarrolla la capacidad de abstracción 
para  determinar  divisores como divisores 
comunes. 
.  




Elabora su proyecto de vida en base al 
reconocimiento  de sus potencialidades 
y necesidades reales. 
Diseña estrategias pertinentes de  en la 
aplicación de los conceptos básicos y 
ser aplicadas en su entorno 
III. SECUENCIA METODOLOGICA 
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIEMPO RECURSOS 
INDICADOR DE 
EVAL INSTRUMENTO 
 ACCIÓN.-Se realizará la presentación respectiva entre los 
estudiantes y el docente organizando en grupos trabajo de 
seis integrantes.  
•  Se le entregará a cada grupo las reglas de juego. Un 
estudiante dará LECTURA    a las reglas  de juego teniendo 
en cuenta que todos deben predispuestos al juego. 
• Se entregará el material de trabajo (ruletas, dado, fichas y 
tablero)y la Ficha Nº 3 de divisibilidad. 
•  El profesor  dará las indicaciones  para el inicio del juego. 
• Los estudiantes  siguiendo las indicaciones dan inicio al 
juego. 
 
 FORMULACIÓN: Los estudiantes emiten juicios intentando 
tener una idea clara de  divisibilidad en las que intentan 
construir los conceptos. 
VALIDACIÓN 
• Los estudiantes después de haber culminado el juego  
responden las preguntas de la Ficha 2 en forma grupal 
argumentando. 
INSTITUCIONALIZACIÓN 
• El profesor  a  partir de las respuestas 
complementará las definiciones de  divisibilidad por 
2,3,4,5,6,7,8,9,11,25.,  y divisores comunes.  
• El profesor asignará problemas de aplicación de los 
conceptos y definiciones. 
• Los estudiantes presentan y argumentan su 
propuesta de solución  de los problemas, con la 
ayuda de  profesor. 
• Cada grupo  sustenta sus respuestas. 
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• El profesor sistematiza las respuestas y sus 
procedimientos de solución. 
• EVALUACION 








REGLAS DE JUEGO PARA DIVISIBILIDAD  
 
Profesor: Oliver Zavaleta rime 
 Juego DIVISIBILIDAD 
Tipo Juego de MESA 
Material 01 Ruletas, 04 dados con números los 
4;5;6;7;8;9;11 fichas de colores  y un tablero 
de números que son divisibles por dichos 
números.  
Nº de jugadores 04 
Referencias Oliver Zavaleta Rime 
Grado y sección 1º “B” secundaria 
Aprendizaje esperado Reconocen  divisores de números enteros. 
cálculo mental de divisores 
Fecha  
 
BÚSQUEDA DE DIVISORES -DIVISIBILIDAD  
Es un juego para seis jugadores. Se necesitan una ruletas de 10 sectores, 04 
dados con números 4;5;6;7;8;9;11,  fichas colores para cada jugador y un tablero 
de números que son divisibles por dichos números  
Reglas:  
• Se coloca el tablero en la carpeta o mesa  a vista de los cuatro jugadores 
(estudiantes). 
• Sale el que mayor número saca en una tirada de la ruleta. 
•  Cada jugador lanza su dado, observa el número y busca en el tablero tolos 
los números que son divisibles por dicho número. Ejemplo: si le sale el 
número 5, en el tablero  puede estar los números 60; 55; 800, etc.  que son 
divisibles por 5; debiendo colocar su ficha en dicho casillero, 
correspondiente a dicho número. 
• Si ya no tiene que clocar, da pase al siguiente jugador 
•  Puede haber fichas compartiendo casilla. 





2070 30 258 147 319 882 765 
1067 203 185 729 168 119 90 
54 558 290 80 1062 50 6777 
203 913 126 714 114 186 140 
517 54 990 60 297 147 49 
102 245 385 140 270 99 253 






FICHA  03  DE DIVISIBILIDAD 
 
CONOCIMIENTO: DIVISIBILIDAD POR 2,3,4,5,6,7,8,9,10,11 y 25 
 
Un  jugador lleva el control de los números en cada casillero 
APELLIDOS Y NOMBRES Número obtenido 
en el 
dado(jugadas) 
Número en el casillero 
divisible por el número 
obtenido en el dado 
   
   
   
   
  
Al concluir el juego  con la ayuda de tus compañeros responda las siguientes 
preguntas. 
 
1. Responda según corresponda: 
126 es divisible por…………………………………………………………… 
319 es divisible por...................................……….................................. 
1062 es divisible por……………………………………………................ 
186 es divisible por …………………………………………………............ 
 
2. Los números 30;90;80;60;140 son divisibles por: 
:……… ¿por qué? …………………………………………………………. 




3. El divisor común de los números 140 y 6777  es...................... ¿por qué?      
…………………………………………………………...................................... 
 
4. ¿Cuántos divisores comunes tienen los números 99 y 60? 





















CONCEPTUALIZACION Y FORMALIZACIÓN 1 
HISTORIA. 
 
EL AÑO BISIESTO 
 
Los romanos llamaban al 23 de febrero, "sexto calendas Martii" (el sexto día antes de las calendas 
de marzo). Al no permitir la peculiar cuenta y denominación de los días por los romanos "alargar" 
el mes, sólo les quedaba la opción de "repetir" un día. El día elegido para ser repetido fue el 23 de 
febrero, el sexto calendas, por lo que a los años en que se repetía (bis) ese día se les llamó bis-
sextilis, que nos dio finalmente el nombre de bisiesto. "23-F bis" es un buen recurso mnemotécnico 
para recordar el origen de la palabra "bisiesto". 
 
Asimismo se corrigió en el calendario gregoriano la duración de los meses, ya fijada básicamente 
en el calendario juliano. El año bisiesto fue ya instituido por el calendario juliano, que añadía un 





La nueva norma de los años bisiestos se formuló del siguiente modo: La duración básica del año 
es de 365 días; pero serán bisiestos (es decir tendrán 366 días) aquellos años cuyas dos últimas 
cifras son divisibles por 4, exceptuando los años que expresan el número exacto del siglo (100, 
200..., 800..., 1800, 1900, 2000...), de los que se exceptúan a su vez aquellos cuyo número de 
siglo sea divisible por 4.  
 
a) ¿Por qué este año es bisiesto? 
b) Hasta el año 3000 ¿Cuántos años bisiestos habrá? 
 
 




Definición.- Un número natural “a” es múltiplo de otro número natural “b” si existe el número 
natural “c” tal que a = b.c 
 
También se puede decir que “a” es divisible por “b” o que “b” es divisor de “a” 
Para indicar que un número “a” es múltiplo de oro número “c” se acostumbra escribir: 
 a = 
0
b = mb ; se lee “a” es múltiplo de “b” 
DIVISOR. 
 
Definición.- Un número natural “a” es divisible por otro número natural “b” si “a” es múltiplo de “b”. 
A “b” se le llama divisor de “a”.   
Ejemplo: 
15 es divisible por 3, porque 15 : 3 = 5 
42 es divisible por 7, porque 42 : 7 = 6 
 
PRINCIPIOS DE DIVISIBILIDAD:  
1) 
000
nnn =+          2) 
000
nnn =−         3) 
000

































































































10) * D = drd+
0




CRITERIOS DE LA DIVISIBILIDAD. 
 
Los criterios de la divisibilidad nos permiten averiguar en algunos casos si “a” es divisible por “b”, 








2 Un número es divisible por 2 cuando la cifra de las 
unidades es múltiplo de 2 (número par)  
 
 
3 Un número es divisible por 3 si la suma de los valores 
absolutos de sus cifras es múltiplo de 3 
 
 
4 Un número es divisible por 4 cuando el número formado 
por las dos últimas cifras son ceros o  múltiplo de 4 
  
5 Un número es divisible por 5 cuando la cifra de las 
unidades es múltiplo de 5 ó 0 
 
 




7 Un número es divisible por 7 cuando la diferencia entre el 
número sin la cifra de las unidades y el doble de la cifra de 
las unidades es múltiplo de 7 
 
 
         º         
mcm(a,b,c) 





8 Un número es divisible por 8 cuando sus tres últimas 
cifras son ceros o forman un múltiplo de 8 
65000 
65000: 8 = 8125 
9 Un número es divisible por 9 si la suma de los valores 




Un número es divisible por 10, 100, 1000,… cuando 
termina en un múltiplo de 10. 
110 
1200 
11 Un número es divisible por 11 cuando la diferencia entre 
la suma de los valores absolutos de las cifras de los 
lugares pares y la suma de los valores absolutos de los 
lugares impares, en el sentido posible, es múltiplo de 11 
  





Todo número será 
0
13  cuando al multiplicar sus cifras 
de derecha a izquierda por los coeficiente 1, -3, -4, -1, 3, 
4; la suma algebraica da como resultado todo un 
0
13 .  
N =  134134 −−−
fedcba     ⇒   
  N = 
0
13  - ( ){ }fedcba +−−−+ 3434  
 
      47 502 
3(4)-(7)-4(5)-3(0)+(2)=-13 









45-45=0  ; si el resultado 
final es cero o múltiplo de 13 , 
luego es múltiplo de 13 
25 Cuando sus dos últimas cifras son ceros o forman un 








HOJA DE TRABAJO 
 
RESUELVE LAS SIGUIENTES SITUACIONES PROBLEMÁTICAS CON TU GRUPO 
 
1. La Empresa Comercial NAVARRETE, como saldo de la campaña escolar 2007, dispone de 2476 
cuadernos y desea repartirlos equitativamente en el AA.HH. Huaycán, de tal manera que no sobre 
ningún cuaderno. ¿De cuantas maneras se puede proceder? 
   a) 2     b)4     c)6     d)3    e)5 
 
2. En un salón de clase de 48 alumnos, hay 2/5 de mujeres que no cumplieron con su tarea y 2/11 
de los varones que no asistieron a la clase de Educación Física. 
a) ¿Cuantos varones más que mujeres hay?                                   …………………. 
b) ¿Cuántos varones asistieron a la clase de Educación Física      ………………. 
c) ¿Cuántas mujeres cumplieron su tarea?                                     ………………… 
 
3. ¿Con qué cifra (menor) completarías el espacio para que el número sea múltiplo de “a”? 
a) 12 --- 2           a = 4           
b)  64 --- 95       a = 3              
c) 5 --- 5            a = 5             
d) 874 ---           a = 11         
e) 75 --- 6          a = 9           
f)  6 --- 24         a = 11       
g) 751 ---          a = 2         
h) 852 ---          a = 6         
i) 10 --- 9          a = 7       
  
4. ¿Qué cifra hay que poner para que el número 367… 
a) ¿Sea múltiplo de 3 y de 5?     La cifra es ... Entonces 367 --- 
b) ¿sea múltiplo de 2 y de 5?     La cifra es ... Entonces 367 --- 
 
5. En una tienda hay juguetes de: 11; 13; 15; 17 y 19 nuevos soles. Se dispone de 117 nuevos soles 
para comprar juguetes de un solo precio, sin que sobre dinero. ¿De qué precio se podrá comprar? 





6. El número de páginas de un libro está comprendido entre 600 y 800. Calcular este número, 
sabiendo que si se cuenta de 5 en 5 sobran 2; de 7 en 7 sobran 4 y de 11 en 11 sobran 8. 
 
a)  667        b) 757    c) 676    d)  697    e)  767 
                                                               o          o            o 
7. La edad en años de una persona es 2 + 1;  7 + 6 y  10 – 1. ¿Qué edad es esa? 
a)  99        b) 96    c) 69    d)  79    e)  119 
  
8. De los 500 alumnos de una I.E. se supo que al finalizar el año los 2/5 de los varones aprobaron 
todos los cursos y los 3/7 de ellos desaprobaron al menos un curso y los 5/8 de los mismos seguirán 
estudiando en la I.E. ¿Cuántos alumnos ya no seguirán estudiando en la I.E.? 
a)  104        b) 105    c) 106    d)  110    e)  112 
 
9. En una fiesta de graduación donde habían 250 personas entre varones, mujeres y niños, el 
número de varones que no bailan en ese momento eran igual a la séptima parte del número de 
mujeres, el número de niños era la quinta parte del número de mujeres y la cuarta parte del número 
de mujeres eran casadas. ¿Cuántas mujeres no bailaban en ese momento? 
a)  62        b) 87    c) 78    d)  52    e)  42 
 
 
10. En un tren habían 600 personas, ocurre un accidente ferroviario y de los sobrevivientes, 3/5 son 
varones, 3/7 son mujeres y los 2/9 son niños. Determina ¿cuantas personas murieron en ese 
accidente? 





LISTA DE COTEJO 
 
GRADO -  SECCIÓN Y NIVEL   : 1º “A” SECUNDARIA 
CONOCIMIENTO   : MÚLTIPLOS Y DIVISORES 
Sesión:……………………                                                            Fecha:………….. 
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LEYENDA 












Los matemáticos de la Grecia Antigua eran muy estudiosos de las propiedades de los números, 
especialmente de lo que tenía que ver con su divisibilidad. De acuerdo a una leyenda, alguien le 
preguntó al gran sabio Pitágoras : "¿Qué es un amigo?". Pitágoras respondió: "Aquello que es 
mi otro ser". Ante la extrañeza de su interlocutor, agregó: "aquello que es mi otro ser, 
como lo es 220 a 284". Se refería Pitágoras a la pareja más pequeña de números amigos, 
que comparten el fuerte nexo relativo a sus divisores mencionado al comienzo de esta 
página. Los divisores de 220 son:  
 
1, 2, 4, 5, 10, 11, 20, 22, 44, 55, 110. Si se suman estos divisores, se obtiene 284. Por otra 
parte, los divisores de 284 son:1, 2, 4, 71, 142. La suma de todos estos números es igual a 
220. 
La tarea de encontrar el máximo común divisor y el mínimo común múltiplo entre varios 
números naturales dados es realizada con frecuencia de una manera muy efectiva, con el uso 
de una "receta" que se memoriza sin entender muy bien qué es lo que se hace y por qué se 
hace. En lo que sigue, se explicará el sentido de las operaciones que se realizan en la aplicación 
de las ya conocidas "recetas". 
SITUACIÓN PROBLEMÁTICA. 
 
 Descubramos para qué ERATÓSTENES DE CIRENE (276 – 197 A C) creo el primer algoritmo de 
la historia, llamada CRIBA DE ERATÓSTENES 
 
CRIBA DE ERATÓSTENES 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 
 
Sigue las instrucciones siguientes:  
 
a. Encerrar en círculos de color azul los números múltiplos de 2 sin considerar el 2 
b. Encerrar en círculos de color  rojo  los números múltiplos de 3 sin considerar el 3 
c. Tarjar con línea oblicua azul los números múltiplos de 4 sin considerar el 4. 
d. Tarjar con línea oblicua  roja los números múltiplos de 5 sin considerar el 5 
e. Encerrar en un cuadrado azul los números múltiplos de 6 sin considerar el 6 
f. Encerrar en un cuadrado rojo los números múltiplos de 7 sin considerar el 7. 
g. ¿Cuáles son los números que no están marcados? 
………………………………………………………………………………………………
…… 
h. ¿Qué característica tienen?................................................... 
i. ¿Cómo se les denominan?.................................................... 
 
 Considerando los números no marcados, contesta las siguientes preguntas? 
a) ¿Qué divisores tienen?........................................................... 
b) ¿Cuántos divisores son?....................................................... 
c) Conceptualiza lo que es número primo: 
……………………………………………..…………………………………………………………
…………………………………………….. 
d) ¿Cómo se denominan los números que no son primos?   .............................. ¿por qué ese 
nombre?...................................................... 







Número primo: Un número natural es primo si sus únicos divisores son él mismo y la 
unidad. 
Número compuesto: Un número es compuesto si tiene más de dos divisores. 
Teorema fundamental de la Aritmética: Todo número compuesto se puede 
descomponer en el producto de sus factores primos. 
Números primos entre si: (PESI) Dos números son primos entre si, si tienen como único 
divisor común la unidad. 
Divisor de un número: es el número que está contenido en el primero un número exacto 
de veces. 
Múltiplo de un número: es el número que contiene a éste un número exacto de veces. 
 
Mínimo Común Múltiplo 
Se ha visto ya que todo número natural tiene una infinidad de múltiplos. De todos ellos, 
el mínimo múltiplo es el mismo número. Por ejemplo, si se trata del 3, sus múltiplos son : 
3, 6, 9, 12, 15, etc. El menor de todos es, por supuesto, 3.  
Así también, el menor de todos los múltiplos de cualquier número natural es él mismo.  
Dados dos números naturales, el producto de ellos es otro número que es múltiplo de 
ambos. Así, siempre habrá un número natural que sea múltiplo de otros dos a la vez. Por 
ejemplo:  
Ejemplo 1  
Se toman el 5 y el 7. El 
número 35 es múltiplo de 7 y 
de 5 pues:  .  
 
Ejemplo 2 
En el caso de 6 y 2, también 




Si un número es múltiplo de otro, entonces el MCM es el mayor y el MCD es el menor de ellos. 
Si dos o más números son primos entre si, su MCD es la unidad y el MCM será su producto. 
 Así :  MCD (72 y 25) = 1       MCM= 72 x 25 
Si multiplicamos o dividimos varios números por una misma cantidad, su MCD también queda 
multiplicado por esa misma cantidad. 
Los múltiplos de un número  conforman un conjunto INFINITO. 
Los divisores de un número conforman un conjunto FINITO. 
 
Principal uso del MCD: Para simplificar una fracción debemos buscar un número que sea 
divisor del numerador y del denominador para dividirlos por él. Nos interesa dividirlos por el 
número mayor posible, ese número es el máximo  común divisor de ambos, así, de una sola vez 






HOJA DE TRABAJO 
 
 
RESUELVE CON TU GRUPO LAS SIGUIENTES SITUACIONES PROBLEMÁTICAS 
 
1. Un ebanista quiere cortar una plancha de madera de 256 cm. de largo y 96 cm. de 
ancho, en cuadrados lo más grandes posible. 
 
a) ¿Cuál debe ser la longitud del lado de cada cuadrado?  
b) ¿Cuántos cuadrados se obtienen de la plancha de madera? 
 
a) 32cm  y 24 cuadrados.      b) 30cm y 26 cuadrados 




2. Un vendedor va a Juliaca cada 18 días, otro va a Juliaca cada 15 días y un tercero va 
a  Juliaca cada 8 días. Hoy día 10 de enero han coincidido en Juliaca los tres 
vendedores. ¿Dentro de cuántos días como mínimo volverán a coincidir en Juliaca? 
 
a  ) 180 días            b)  360 días 
  
  
                c)  120 días           d)  270 días 
 
3 María y Pedro tienen 25 bolas blancas, 15 bolas azules, y 90 bolas rojas y quieren 
hacer el mayor número de collares iguales sin que sobre ninguna bola. ¿Cuántos collares 
iguales pueden hacer? 
a) 5 blancas, 3 azules y   18 rojas                        
b) 5 rojas,3 blancas 18 azules. 
c) 18 blancas,5 azules y 3 rojas.                             
d) 3 blancas 18 rijas y 3 azules 
 
4. Si A representa el MCM de 8 y 12 y B representa el MCD de 24 y 32, hallar el 
valor de:       A - B 
                        B 
a) 4                    b) 2                    c) 3                       d) 5 
 
 
5. Para ir al cine tres amigos no se ponen de acuerdo, así 
que deciden ir por su cuenta, uno va  cada 5  días, otro 
cada 11 y el otro cada 6.. 
a) ¿Cuántos días pasarán hasta que vuelvan a coincidir?     
b) Si coincidieron el día 2 de enero, ¿cuántas veces más  
coincidieron a lo largo de ese año? 
c) ¿cuántas veces habrá ido cada uno sin coincidir? 
  
 a) 300 días,1 vez al año y el 5 días hará 63 viajes sin coincidir, el de 6 días hará 50 




b) 330 días,1 vez al año y el 5 días hará 65 viajes sin coincidir, el de 6 días hará 54 viajes 
sin coincidir, el de 11 días hará 29 viajes sin coincidir 
c) 310 días,1 vez al año y el 5 días hará 60 viajes sin coincidir, el de 6 días hará 51  
viajes sin coincidir, el de 11 días hará 27 viajes sin coincidir 
d) 320 días,1 vez al año y el 5 días hará 68 viajes sin coincidir, el de 6 días hará 59 viajes 




6. Laura tiene una colección de soldaditos de plomo, pero 
son menos de 70.Si los coloca en columnas de 9 en 9 no 
sobra nada, de 7 en 7 tampoco sobra ninguno, pero si los 
coloca de 5 en 5 sobra 3.¿Cuántos soldaditos tiene 
realmente en total. 
 





7.Vanesa esta construyendo una maqueta y dispone de 3 
listones de 180 , 250 y 300 centímetros de largo 
respectivamente. Para hacer la base de una casa desea cortar 
tres listones de igual tamaño y que no sobre nada ¿Cuál debe 
ser la longitud de cada trocito para que el número de cortes sea 





a) : Cada trozo debe medir 11 cm., el listón de 180cm. nos dará 16 trozos, el listón de 250 
cm. nos dará 20 trozos y el de 300cm. nos dará 31 trozos, haciendo un total de 67 trozos. 
b) : Cada trozo debe medir 12 cm., el listón de 180cm. nos dará 19  trozos, el listón de 250 
cm. nos dará 26 trozos y el de 300cm. nos dará 32 trozos, haciendo un total de 77 trozos. 
c) : Cada trozo debe medir 10 cm., el listón de 180cm. nos dará 18 trozos, el listón de 250 
cm. nos dará 25 trozos y el de 300cm. nos dará 30 trozos, haciendo un total de 73 trozos. 
d) : Cada trozo debe medir 13 cm., el listón de 180cm. nos dará 17 trozos, el listón de 250 













8. Tres libros tienen 120, 150 y 180 páginas cada uno. Deseamos cortarlos 
y formar fascículos con la misma cantidad de hojas cada uno, de forma 
que esa cantidad sea la mayor posible. ¿Cuántos fascículos obtengo de 
cada uno de los libros? ¿De cuántas páginas sería cada uno de los 
fascículos? 
 
a)  15 fascículos de 30 páginas     b)  20 fascículos de 25 páginas. 
















ANEXO 5  
EVIDENCIA DE LA APLICACIÓN DEL MODULO  
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